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KOMPUTEROWY RIDS? 


Wbrew pesymistycznym przewi¬ 
dywaniom nie doszło do katastrofy 
Mam na myśli katastrofę, która 
jak zapowiadano miała nastąpić 
13 października, a jej ofiarą miały 
stać się zespoły pamięci milionom 
IBM-podobnych komputerów na 
całym śmiecie. Oblicza się, że kom¬ 
puterów tej klasy jest ponad 23 mi¬ 
liony sztuk Właśnie 13 październi¬ 
ka miał się uaktywnić wprowadzo¬ 
ny wcześniej do obiegu wirus, któ¬ 
rego zadaniem — tak w każdym ra¬ 
zie kazała wierzyć rozpowszech¬ 
niona wśród programistom całego 
świata plotka — miało byc spowo¬ 
dowanie maksymalnego spustosze¬ 
nia w centralnych .zesvołach pa¬ 
mięci 

13 października przeszedł jednak 
w miarę spokojnie Jak informowa¬ 
ła następnego dnia Polska Agencja 
Prasowa, zapowiadanej „infekcji ” 
uległ tylko niewielki procent kom¬ 
puterów. W Wielkiej Brytami, na 
przykład, wirus wyrządził poważ¬ 
ne szkody w pamięci komputera 
Królewskiego Instytutu Niewido¬ 
mych Najwięcej mikrokompute¬ 
rów zostało zaatakowanych w Ho¬ 
landii (ok. 50), kilka w Portugalii i 
kilka (zaledwie kilka!) w USA 

Wstępne meldunki po dniu „X” 
świadczyły więc o tym, że więk¬ 
szość użytkownikom komputerom 
wyszła z zapowiadanej apokalipsy 
obronną ręką Świadczyć to może o 
tym, ze plotka o „złośliwości” i 
„ przenikliwości ” nowej grupy wi¬ 
rusów — datacnme była przesa¬ 
dzona. Ale nie sposob też nie doce¬ 
nić wpływu świadomych przeciw¬ 
działam 13 października stał się 
bowiem jednocześnie dniem trium¬ 
fu twórców i producentom progra¬ 
mom przeciwwirusowych. Nie jest 
zresztą wykluczone, że to właśnie 
oni zasiali panikę wśród posiada¬ 
czy IBM ow f 


Cała ta historia związana z zapo¬ 
wiadanym na 13 października po¬ 
gromem informatycznym, skłania 
do poczynienia kilku refleksji 
Po pierwsze okazuje się (w 
każdym razie me ma powodom aby 
sądzie, ze jest inaczej), iż w śmiecie 
komputerom pojawiły się wpraw¬ 
dzie rożne „wirusy ” i „bakterie”, 
ale są to na szczęście szczepy łago¬ 
dne, na które dosc łatwo jest wy¬ 
produkować skuteczną „surowi¬ 
cę \ Nie pojawił się jeszcze kompu¬ 
terowy odpowiednik wirusa HIV, 
dzięki czemu nie grozi nam jeszcze 
informatyczny AIDS! Należy się 
tylko z takiej sytuacji cieszyć, gdyż 
tak wiele już w naszym życiu zale¬ 
ży od komputerom, że paraliż głó¬ 
wnych systemów informatycznych 
decydujących o dzisiejszym kształ¬ 
cie życia na naszej planecie byłby 
zarazem paraliżem cywilizacji 
Po drugie — okazało się przy 
okazji 13 października, jak bardzo 
jesteśmy podatni (w naszym nau¬ 
kowo-technicznym wieku!) na 
wszelkie plotki, jak wąska granica 
dzieli to, co możliwe i racjonalne, 
od zachowań irracjonalnych Bo 
przecież za irracjonalne należy jed¬ 
nak uznać przekonanie, że pirackie 
wirusy mogą okazać się silniejsze 
od wysiłku milionom programi¬ 
stów, włożonego w przygotowanie i 
zabezpieczenie olbrzymich zbiorom 
programów użytkowych 
Ale może ta odrobina irracjona¬ 
lizmu jest nam niezbędna? Może to 
jest właśnie główną przyczyną, dla 
której nad kolejnymi miastami na¬ 
szego globu (ostatnio tego zaszczy¬ 
tu dostąpił leżący w centralnej Ro¬ 
sji Woroneż) kolejni świadkowie 
wykrywają błąkające się po niebie i 
lądujące w miejskich parkach 
UFO? 

Waldemar Siwiński 
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• Nowe opisy gier We- 
stroyer, BMX Simula¬ 
tor + 

• Tetris na Spectrum! 

• Schemat generatora 
trój kanałowego do 
Spectrum z opisem 

• Najlepszy DOS dla Atari 


Dostałem Amigę — 
podstawowe informa¬ 
cje dla posiadaczy 
tego komputera 
Intel rzuca wyzwanie 
IBM-owi 

W Joysticklandzie 
Komiks z komputera 
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Z informacji, że w każdą so¬ 
botę i niedzielę odbywa się w 
Warszawie giełda komputero¬ 
wa zwana Giełdą „Bajtka”, wy¬ 
nika niewiele. Wystarczy jed¬ 
nak stawie się u wejścia do 
szkoły nr 25 na rogu Grzybow¬ 
skiej i Marchlewskiego w sobot¬ 
nie południe i zobaczyć to na 
własne oczy. 

12.30-13.30 OCZEKIWANIE 

Samochodami prywatnymi i taksówkami 

zajezdzają stali bywalcy, posiadający rezer¬ 
wację stanowisk Przywożą góry sprzętu i 
ogromne pliki pieniędzy. Ustawiają się w gru¬ 
pki, rozmawiają. Co zapobiegliwsi rozkładają 




swój towar na ławce przed szkołą i na gaze¬ 
tach, na asfalcie Z reguły, nie wchodząc na 
teren giełdy zakupie można telefon bezprze¬ 
wodowy, każdą ilość dyskietek, kolorową ko¬ 
szulkę, cartridge do MSX. 

Powoli bez pośpiechu wlewają się handla¬ 
rze na teren szkoły. Okazują przy wejściu re¬ 
zerwacje i targają Kilogramy sprzętu po scho¬ 
dach, spiesząc do swych stoisk 

Tam rozwijają krarmki. Ustawiają sprzęt na 
ławkach wieszają wymyślne szyldy, płachty 
poklejonych reklamówek gier, 'wyciętych z 
zachodnich czasopism Majsterkowicze mon¬ 
tują przemyślne rusztowania z listewek i ima¬ 
deł lub stojaka do suszarki Na rusztowaniach 


tych wieszają efekty całotygodniowego ko¬ 
piowania, rysowane przez całą noc plansze z 
tytułami i wydrukami nowości 

Nagrywane w pocie czoła stosy kaset z ze¬ 
stawami gier, opatrzone okładką „Computer 
Studio’ rozkładają na zwykłych, szkolnych ła¬ 
wkach. Kasety przylepiają scotchem Obok 
rozkładają katalogi, wystukiwane na maszynie 
lub drukowane na drukarce N ektore, cen¬ 
niejsze katalogi przywiązywane są sznurkiem 
do nogi stołowej 

Tymczasem pod szkołą zbierają się pom ¬ 
niejsi handlarze, którzy nie dorobili się jesz¬ 
cze rezerwacji. I szybko się me dorobią, gdyż 
organizator giełdy już od dawna nie dysponu- 
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je wolnymi stoiskami Miłościwa posiadacze 

rezerwacji mogą jednak odstąpić ją komuś, 
za sumę ok pot miliona (15.08 89, proszę 
przeliczyć). 

13.30 SZARZA 

Otwierane są drzwi, na które od pot godzi¬ 
ny napiera falujący, zbity tłum amatorów wol¬ 
nych mejsc na III piętrze które nie jest obję 
te rezerwacją Również sala gimnastyczna, 
gdy otwarta, jest obiektem ataku hoidy hand 
larzy 

Zanim jednak drzwi staną otworem, nie¬ 
rzadko oęka szyba, łamie się komputer 
(szczególnie Amstrad 6128), wybucha moni¬ 
tor, trzeszczą żebra 

Wreszcie szaleńczy bieg na gorę Po dro¬ 
dze me wolno upasc, gdyż zostanie się stra¬ 
towanym. Komuś kiedyś rozsypały się w bie- 
u dyskietki Po chwili me miał co zbierać 
iebezp eczny jest zakręt na I piętrze, w dro ¬ 
dze na salę gimnastyczną Na śliskiej posa¬ 
dzce można się łatwo przejechać i z hukiem 
zatrzymać na ścianie z tablicą „Preorientacja 
zawodowa 

Brakuje miejsca. Dlatego sprzęt rozkładany 
jest wszędzie Na parapetach z kartką „Zakaz 
rozkładania sprzętu w tym miejscu , na pod¬ 
łodze i przyniesionych stolikach Kto tylko 
sprzedaje, ustawa się w szpaler biegnący 
środkiem korytarza na I i II piętrze Spóźnieni 
chodzą tam i z powrotem z kartkami na ple¬ 
cach brzuchu lub transparentami „Kupię 
bony , „Sprzedam Cl28 itp. 

13.35-17.00 MARKET SQUARE 

Tuz za szarżującymi handlarzami podążają 
zainteresowani. Kto to 9 Zwyki ludzie, przy¬ 
zwyczajeni płacić za wszystko (pierwszą opła¬ 
tę uiścili przy wejściu) Dzieci z rodzicami w 
poszukiwaniu nowych gier Młodzież pragną¬ 
ca uzupełnić zapas instrukcji, mapek, progra¬ 
mów Poważni dorośli w pogoni za częściami 
elektronicznymi, przystawkami do kompute¬ 
ra Całe rodziny, chcące zakupie komputer 
Oprócz tego dzieciaki, cinkaarze, kieszonko¬ 
wcy i ci, którzy przychodzą na giełdę by me 
wy asc z obiegu 

Złotówka juz dawno przestała byc walutą 
kupna-sprzedazy w transakcjach powyżej, 
przyjmijmy za wskaźnik 100 000 zł (10 dola¬ 
rów na dziś) Komputery, monitory stacje dy¬ 
sków drukarki, za to wszystko ponurzy 
sprzedający wołają 160, 200 500 nie podając 
nawet sakramentalnego słówka „papierów 
Handel samymi dolarami tez kwitnie, coraz 
więcej ludzi kręci nosami na bony. 

Za złotówki można kupie kasety, programy, 
joysticki, dyskietki, gumy do żucia itp Co je¬ 
szcze 9 Zdarzają się buty, koszulki „T-shirts ’, 
czasopisma włącznie z Playboyem książki 
szkolne i odbijane na ksero instrukcje i opisy 
programów, papier do drukarki, kable, kasety 
video a także „sennik egipski i „Tajemnice 
uzdrowicieli Sprzęt hi-fi, video compact 
dyski oczywiście za dolary 

Są więc handlarze więksi i mniejsi. Więksi 
po roku działalności na giełdzie urywają się 
na stałe na Zachód by stamtąd wspomagać 
sprzętem kolegów Mniejsi awansują, zara¬ 
biają, aile wciąż tkwią w swym kręgu 

Nie przeczę, że wśiod' handlarzy można 
znalezc bardzo zdolnych hackerów progra¬ 
mistów z ogromną wiedzą Ich umiejętności 
przeliczane są na pieniądze jedne lub drugie, 
wyciągane z kieszeni klientów 

Gros klientów handlarzy mniejszego kali¬ 


bru stanowią dzieci (przepraszam, do 15 roku 
życia), które za nową grę dadzą sobie uciąć 
rękę Na razie jednak zapuszczają ją do kie¬ 
szeni rodziców, by mieć czym zadowolić 

handlarza, który albo całą noc nagrywał ze¬ 
stawy, albo zrobi to na miejscu. Nikogo nie 

interesuje, skąd są nowe gry Ma je jeden, po 
tygodniu wszyscy Ale gra me wyjdzie poza 
krąg handlarzy. Oni wyznają zasadę „jeden 
za jeden", lub częściej „tysiąc za jeden 

Co ciekawsze, gdy zdolniejszy hacker gieł¬ 
dowy napisze grę program muzyczny ub 
użytl owy, to za jego kopiowanie jest w stanie 
pobić, nasłać kolesiów lub przewrocie stolik 
ze sprzętem Program swój sprzedaje ko e- 
gom-handlarzom po przystępnej cenie z pię¬ 
cioma zerami i zastrzeżeniem, by go me „pu¬ 
szczali" dalej I tak wszyscy są zadowoleni. 

Często spotyka się obrazek do stoiska pod¬ 
chodzi dzieciak z „Bajtkiern Odczytuje z 
namaszczeniem tytuły gier, których nie ma, 
zas handlarz notuje je skrzętnie Potem na¬ 
grywa je dzieciakowi na taśmę, inkasuje pie¬ 
niądze liczy kasę i proceder toczy się dalej. 

Ciekawość budzą dwa PC Amstrad 1512 i 
jakiś dalekowschodni klon Urzędują przy 
nich nieopierzeni uczniowie SP i nagrywają 
programy poważnym, dorosłym ludziom 
dzie wszystko: edytory nowe wersje DOS- 
-u, „toolsy”, programy graficzne bazy da¬ 
nych coraz liczniejsze gry Cena jest stała- 
3 000 zł za nagranie dyskietki. O tym, ze na 
trzech dyskietkach klient otrzymuje to, co 
zwykle mieści się na dwóch wie mało kto 
Najmniej płacący, gdyż z reguły me zna się 
on na PC i szuka kontaktów i perspektyw na 
giełdzie. 

17.00-19.00 ZWIJAMY INTERES 

Kto m ał jakieś sprawy, juz je załatwił Wię¬ 
kszość transakcji doszła do skutku Handla¬ 
rze liczą utarg, wymieniają uwagi. Umawiają 
się na spotkania w środku tygodnia Nikt z ze¬ 
wnątrz nie zajrzy Bo i po co O 18 30 w 
środku nie ma juz nikogo Pozostają papierki 
po cukierkach, czekoladach, puste butelki po 
Coli (400 zł w bufecie), śmieci, rozrzucone 
ławki i krzesła. 

REFLEKSJE 

Czy złożony proceder, jaki uprawiany jest 
na ul Grzybowskiej me pozostaje w kolizji z 
prawem 9 Nie, ponieważ me istnieje w Polsce 
prawo dotyczące ochrony praw autorskich 
programów. Cała reszta jest prawie legalna, 
nie mówiąc o tym, ze cała giełda tchnie dzia¬ 
dostwem prowizorką i pchlim targiem Czy 
tak wyglądać ma rynek komputerowy w Pols¬ 
ce 9 Technika śliny i plastra dominuje na razie 
w tym zlepku cwaniactwa i nie kwestionowa¬ 
nych umiejętności Spieszymy z wyjaśnie¬ 
niem, ze nazwa „G ełda Bajtka r jest pozosta¬ 
łość ą z czasów gdy nasza redakcja wraz z in¬ 
nymi organizacjami, którym zależało i nadal 
zaSezy na podnoszeniu kultury informatycznej 
w Polsce, zgłosiła projekt utworzenia giełd 
Informujemy, ze z /aktu patronatu nad Giełdą 
nie mamy żadnych korzyści materialnych. Nie 
identyfikujemy się już z zachodzącymi tam 
zajwiskami. Nie musimy chyba dodawać, że 
za uprawianie wyżej wymienionych procede¬ 
rów handlarze, gdyby byli np w Angin, długo 
me wyjrzeliby z wilgotnych lochow Tower. 
Ale u nas egzystują w dobrobycie i co gorsza, 
poważaniu 

red.) Marcin Przasnyski 


W związku z powyższym Redakcja „Bajtka” stawia organizatorom Giełdy następują¬ 
ce warunki. 


1. Należy zlikwidować handel dolarami, 
markami, funtami i innymi walorami dewi¬ 
zowymi na Giełdzie (W Polsce handel de¬ 
wizami nie jest juz karalny, karalne nato¬ 
miast jest nie płacenie podatków od zys¬ 
ków z tytułu prowadzenia działalności fi¬ 
nansowej). 

2. Ograniczyć do minimum tzw. rezer¬ 
wację stoisk, nie mającą nic wspolneao z 
daniem równych szans wszystkim chcą¬ 
cym sprzedawać swoje programy czy 
sprzęt. 

3. Należy uruchomić kącik bezpłatnych 
porad dla kupujących, w którym każdy 
mógłby dowiedzieć się np. czy warto ku¬ 
pić oferowany przez sprzedawcę kompu¬ 
ter, albo ile warto zapłacie za program 

4. Bezwzględnie należy zakazać sprze¬ 
daży odbitek kserograficznych zachod¬ 


nich publikacji poświęconych informaty¬ 
ce. Jest to naruszenie praw autorskich w 
świetle prawa obowiązującego w naszym 
kraju a więc przestępstwo. 

5. Wiemy, że administracyjnymi zaka¬ 
zami nie zlikwiduje się zjawiska piractwa 
w dziedzinie oprogramowania tak rozpo¬ 
wszechnionego w Polsce. Dlatego zmu¬ 
szeni jesteśmy pogodzie się z fak em jego 
istnienia. Proponujemy jednak wprowa¬ 
dzenie zniżkowych opłat dla sprzedają¬ 
cych własne (napisane przez siebie) opro¬ 
gramowanie. 

W przypadku nie spełnienia powyższe¬ 
go ulimatum w terminie dwóch miesięcy 
od ukazania się tego numeru, Redakcja 
Bajtka wycofa sfę z patronatu nad Giełdą i 
odbierze organizatorom prawo używania 
nazwy „Giełda Bajtka”. O sprawie poinfor¬ 
mujemy Czytelników. 
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Znudzeni grami komputero¬ 
wymi, długim czasem oczekiwa¬ 
nia na wczytanie programu z 
magnetofonu i niewyraźnym 
obrazem na ekranie telewizora, 
po pewnym czasie zaczynamy 
zastanawiać się, jak inaczej wy¬ 
korzystać nasz komputer i jak 
polepszyć komfort korzystania z 
niego. Wśród wielu potencjal¬ 
nych zakupów rozważamy czę¬ 
sto nabycie stacji dysków. Właś¬ 
nie z nią wiążą się największe 
nadzieje na poprawę naszej sy¬ 
tuacji. 



POTRZEBA STANDARDU 

W dziedzinie 16-bitowych komputerów ogolme 
przyjętym w Polsce standardem jest IBM PC pracują¬ 
cy pod kontrolą dyskowego systemu operacyjnego 
MS—DOS W przypadku sprzętu 8 bitowego sytuac¬ 
ja jest bardziej skomplikowana Praktycznie każdy 
producent oferuje inny system operacyjny na swoje 
komputery Stan taki utrudnia rozwoj oprogramowa¬ 
nia, ponieważ pojawienie się na rynku nowej maszy¬ 
ny wymaga tworzenia wszystkich przewidzianych na 
mą programów od nowa Oczywiście podnosi to ko¬ 
szty całego przedsięwzięcia i utrudnia współpracę 
nowych systemów ze starymi. Problemem jest na 
przykład przeniesienie danych i programów z po¬ 
przednio używanego komputera Kupując nowy 
sprzęt praktycznie musimy uczyc się wszystkiego od 
początku 

W swiecie 8 bitowych komputerów wyposażo¬ 
nych w procesor Zilog Z80 lub Intel 8080 : pewnym 
rozwiązaniem przedstawionych problemów jest sy¬ 
stem operacyjny CP/M Z punktu widzenia użytkow¬ 
nika rożni się on niewiele od popularnego na If M PC 
MS—DOSa którego jest bezpośrednim prekurso¬ 
rem Wiele standardów oprogramowania CP/ 
/M u, takich jak Turbo Pascal, dBase Wordstar, Mui- 
tiplan i GSX zostało adaptowanych na IBM a 

CP/M może być w Polsce dla domowych kom¬ 
puterów 8-bitowych tym samym, czym jest MS— 
bOS dla profesjonalnego sprzętu 1 b-bitowego. 

KOMPUTERY CP/M’u. 

Wbrew pozorom z CP/M u można korzystać na 
wielu komputerach dostępnych na naszym rynku. 

— Amstrad PCW 8256/8512 to me tylko specjalizo- 

wan procesor tekstów, to także najlepszy, seryjnie 
produkowany komputer CP/M u Plus W swo ej kla¬ 
sie wyróżnia go duża pamięć operacyjna 256—512 

KB, grafika wysokiej rozdzielczości — 720x256 
punktów i oferowana w systemie drukarka. Dyskietki 
3 o pojemności 2x180KB Uzupełnienia: napęd 5 i 
1/4”, dysk twardy 20MB, Centronics, RS 232C, ze¬ 
gar czasu rzeczyw stego 

— Amstrad CPC 6128 ma świetny BASIC dostę¬ 
pny w systemie AMSDOS, ale jednocześnie pozwa¬ 
la na korzystanie zarówno z CP/M Plus, jak i CP/M 
2.2. Brak ramdysku i 7-bitowy interface równoległy 
to wad\ tego komputera. Pamięć RAM 128KB, dys¬ 
kietki 3 2x180KB, rozdzielczość 640x200 Uzu¬ 
pełnienia. napęd 5 i 1/4’, dysk twardy 8-b'towy 
Centronics, RS 232C, ramdysk 64—25bKB, catrid- 
ge’e z oprogramowaniem w ROM ie. 

Amstrad CPC 464 — poprzednik modelu 
6128, wyposażony w magnetofon kasetowy za¬ 
miast stacji dysków Dodanie interface u i napędu 
dyskowego umożliwia prace w systemie CP/M 2.2. 
Pamięć RAM 64KB, pozostałe parametry jak dla 
CPC 6128 

— SpectraYideo SVI~738 — dalekowschodni 

komputer standardu MSX, sprzedawany przez 
Centralną Składnicę Harcerską, zakupiony głownie 
przez szkoły Oprócz systemu MSX—DOS, ofero¬ 
wany jest CP/M 2.2. Firma pana Pawła Ciężkiego z 
Łodzi, zasłużona w tworzeniu i adaptacji oprogra¬ 
mowania na ten komputer, dostarcza uproszczoną 
wersję CP/M u Plus. Pamięć RAM 64KB, RS 232C, 
Centronics, stacja dysków 3.5” 360 KB rozdziel¬ 
czość 192x256 Sprzedawan bez monitora. Uzu¬ 
pełnienia- stacja 5 i 1 /4 Moż iwe poprawienie roz¬ 
dzielczości do 192x512. 

— Commodore 128D — komputer kompatybilny 

z C 64 Wyposażony w drugi procesor Z8Ó pozwa¬ 
la na prace w CP/M Plus. Parametry podobne do 
Amstrada 6128 pamięć RAM 128 KBj rozdzielczość 
640x200 Dyskietki 5 i 1/4 cala, Centronics, RS 
232C Sprzedawany bez monitora 

— Junior — niezrealizowana nadzieja naszego 
szkolnictwa. Oprócz zgodności z ZX Spectrum po¬ 
zwala na pracę w siejowym systemie CP/J, który z 




punktu widzenia pojedynczego użytkownika odpo¬ 
wiada CP/M owi 2.2 Pamięć RAM 64 KB, rozdziel¬ 
czość 192x256 lub 192x512, napęd 5 i 1/4 
— ZX Spectrum — pierwszy najbardziej popular¬ 
ny komputer domowy w Polsce Po dokupieniu 
portugalskiej stacji Timex a, z jednym lub dwoma 
napędami umożliwia pracę w systemie CP/M 2 2 
Pamięć RAM 64KB, rozdzielczość 192x512, na¬ 
pęd 3”. 

W śladowych ilościach występuję CP/M owe roz¬ 
szerzenia do Commodore’a C-Ś4, natomiast me 
słyszałem o CP/M’ie na 8-bitowe Atari. 

Rzadko widuje się w naszym kraju, popularne na 
Zachodzie przed kilku laty, profesjonalne kompute¬ 
ry CP/M’u firm Osborne, Kaypro czy InterTec (Su- 
perBra n) 

OPROGRAMOWANIE CP/M’u 

Komputer bez oprogramowania jest kupę bez¬ 
użytecznego złomu Pisanie programów jest inwe¬ 
stycję bar ziej kosztownę niz produkcja nowych 
generacji sprzętu O dużej sile przebicia CP/M u 
decyduje bogate i różnorodne oprogramowanie. 

W dziedzinie edytorów tekstowych wiodęcym 
standardem jest tutaj Wordstar. Zakładanie i obsłu¬ 
gę baz danych umożliwia produkt firmy Ashton 
Tatę — dBase II Do sporzędzania zestawień tabe¬ 
larycznych służę programy Supercalc i Multiplan. 
Dane opracowane przy ich pomocy mogę być pre¬ 
zentowane w formie graficznej na ekranie kompu¬ 
tera, na drukarce lub na ploterze przy pomocy pro¬ 
gramu DR GRAPH Do prac typu ĆAD (projekto¬ 
wanie wspomagane komputerowo) można stoso¬ 
wać systemy przypominajęce AUTOCADa, a więc 
DR DRAW MicroDraft itp.. 

Problem grafiki rozwięzano w systemie CP/M 
wprowadza ęc jego graficzne rozszerzenie w po¬ 
staci GSX’a (ang Graphics System eXtension) 
Jest to pakiet procedur obsługujęcych w jednolity 
sposób, z punktu widzenia zastosowań graficz¬ 
nych, wszystkie urzędzema wyjściowe, taKie jak 
ekran komputera, drukarki i plotery GSX jest w za¬ 
sadzie narzędziem dla programisty, ale korzystają z 
niego także programy DR DRAW i DR GRAPH. 

Bogato reprezentowane sę w CP/M ie rożne ję¬ 
zyki programowania Do najbardziej popularnych 
należy obecnie Turbo Pascal, wspierany dodatko¬ 
wymi bibhotekami procedur Komfortowe warunki 
pracy przy programowaniu w asemblerze zapewnia 
pakiet M80, LINK i DDTZ. Miłośnicy FORTRANU IV 
mogę korzystać z kompilatora FSO, a osoby zainte ¬ 
resowane ęzykiem BASIC maję do dyspozycji in¬ 
terpreter Mallard BASIC a i kompilator firmy Micro¬ 
soft. Kolejne ciekawe produKty to AZTEC C i Pascal 
MT+ 

WYMIANA OPROGRAMOWANIA I DANYCH. 

Komputery muszę rozmawiać ze sobę Konieczn 
ne jest zapewnienie przenoszalności danych i pro ¬ 
gramów między rożnymi komputerami. Przykłado¬ 
wo, możemy wykorzystywać ZX Spectrum do reje¬ 
stracji wyników eksperymentu, który będziemy 
opracowywać na IBM PC Dane w terenie, zbierane 
przy pomocy przenośnego Z88 mogę byc przenie¬ 
sione na inny komputer Artykuł napisany na Am- 
stradzie redakc a wydawnictwa powinna mieć szan¬ 
sę przygotować dodruku, posługujęc się IBM’em. 

wymiana zbiorow między komputerami może 
odbywać się na dwa sposoby. Jednym z nich jest 
wykorzystanie dyskietek jako nośnika informacf 
Dominujęcym standardem w Polsce jest format i 
1/4 Z tego powodu każdy komputer CP/M u po¬ 
winien byc wyposażony w taki napęd lub powinna 
istnieć możliwość jeg dołączenia. Niestety, nawet 
w CP/M ie, dyskietki o tym samym rozmiarze róż¬ 
nię się ilością ścieżek, sektorów na ścieżkę i innymi 
parametrami. Z tego powodu, razem z komputerem 
należy dostarczyć oprogramowanie pozwalaięce na 
posługiwanie się wieloma obcymi! formatami Ze 
względu na powszechność sprzętu typu IBM PC 
konieczne jest również uwzględnienie tego stan¬ 
dardu 

Innę metodę wymiany informacji między kompu¬ 
terami jest wykorzystanie złęcza szeregowego typu 
RS 232C i ewentualnie modemu. Kolejnym zalece¬ 
niem jest więc wyposażenie komputera w to złęcze 
i dostarczenie odpowiedniego oprogramowania ko¬ 


munikacyjnego W CP/M’ie, w prostych przypad¬ 
kach transferu zbiorow tekstowych możemy posłu¬ 
giwać się merezydentnę komendę PIP Niestety, w 
niektórych systemach (SpectraVideo), polecenie to 
me pozwala na korzystanie z interface u szerego¬ 
wego Alternatywne i profesjonalne podejście do 
problemu zapewnia użycie programu KERMI , bę- 
dęcego kolejnym międzynarodowym standardem 
możliwym do implementacji na każdym kompute¬ 
rze wyposażonym w interface szeregowy 

Reasumujęc, możemy sformułować dwa minima¬ 
lne rozwiązania sprzętowo—programowe umozli- 
wiajęce wymianę informacji między komputerami: 

1. Napęd 5 i 1/4” + oprogramowanie obsługi 
dyskietek IBM PC 

2 Złęcze RS 232C + program KERMI 


STANDARTY DO ADAPTACJI 

Omawiany powyżej program KERMIT, dostępny 
przede wszystkim na komputer IBM PC i większe 
maszyny, jest jednym ze standardów godn rch upo¬ 
wszechnienia na 8-bitowym sprzęcie CP/M’u. Po¬ 
zostałe programy zasługujące na uwagę to 
XTREE Norton Utilities, ĆHIWRITER i AUTO¬ 
CAD. 

XTREE jest nakładkę systemową pozwalajęcę na 
wygodnę obsługę plików na dyskietkach. Umożli¬ 
wia on oględame, kasowanie, kopiowanie zbiorów 
oraz wiele innych operacji 
Norton Utilities to program typu , Disk Doctor 5 
pozwalajęcy obejrzeć i zmienić zawartość dowol¬ 
nego sektora dyskowego. Jednę z jego opcji jest 
odzysk skasowanych zbiorow 
ĆHIWRITER jest edytorem pracującym w trybie 
graficznym i zyskał dużę popularność w naszym 
kraju dzięki łatwości z jakę można wprowadzić w 
mm polskie litery, zarówno na ekranie, jak i na dru¬ 
karce, bez żadnych przeróbek sprzętowych. Doce¬ 
niany szczególnie przez ludzi piszących teksty 
naukowe, zawierające skomplikowane formuły ma¬ 
tematyczne lub chemiczne. 

AUTOCAD to znany na całym świecie produkt 
firmy AUTODESK Używany przez profesjonali¬ 
stów do projektowania wspomaganego komputero¬ 
wo Pos ada chyba najbogatszą, w swej klasie, bi¬ 
bliotekę, gotowych procedur i elementów 

Każdy z tych programów może być zaadaptowa¬ 
ny na Ś-bitowych komputerach CP/M u W przy¬ 
padku AUTOCADA ze względu na ograniczenia 
sprzętowe, nie jest celowa pełna implementacja sy¬ 
stemu, ale zapewnienie zgodności z formatem pli¬ 
ków używanych na IBM PC Udostępnienie użytko¬ 
wnikom CP/M u wspomnianego oprogramowania 
podniesie istotnie komfort posługiwania się tymi 
komputerami i znacznie zwiększy ich możliwości. 


PIENIĄDZE, CZYLI KTO ZA TO ZAPŁACI... 

Bez zmrużenia oka płacimy 100 200, 500 albo i 
więcej dolarow za potrzebny nam sprzęt kompute¬ 
rowy Dlaczego mamy węża w kieszeni, kiedy cho¬ 
dzi o kupno programu 9 

Opisane w artykule oprogramowanie nie jest, w 
większości przypadków, powszechnie dostępne. 
Wręcz przeciwnie, należy je dopiero napisać lub 
adaptować Prawdopodobnie me zostanie to juz 
zrobione przez zachodnich programistów, ponie¬ 
waż tam łatwiej kupie sprzęt 16-bitowy niz odcho¬ 
dzące w przeszłość komputery 8-bitowe. U nas o 
zmianę samochodu czy komputera na nowy model 
jest znacznie trudniej. 

Uważam, ze w związku z tym powinniśmy „wyci¬ 
snąć" z dostępnego sprzętu 8 bitowego maksi¬ 
mum tego, co się da. Kto jednak podejmie się 
stworzenia takiego oprogramowania, w warunkach 
naszego rynku,"zdemoralizowanego doszczętnie 
przez piractwo? 

Obawiam się, że nikt Dopoki me zmieni się 
mentalność ludzi kupujących za ciężkie pieniądze 
komputery, a lekceważących nakład pracy w stwo¬ 
rzenie dobrego, profesjonalnego oprogramowania, 
dopoki nie zmienią się w tym kraju prawa dotyczą¬ 
ce ochrony programów, dopoty będziemy mieli, 
tragiczny w skutkach, zastój w tej dziedzinie 

Uprawiana przez wszystkich w Polsce polityka 
Kalego: „Kali ukraść krowę — dobry uczynek, Ka- 
lemu ukraść — zły”, musi ulec zmianie, jeśli myśli¬ 
my poważnie o dalszym rozwoju komputeryzacji u 
nas. 


PERSPEKTYWY 

Jeśli przekonamy ludzi, że bardziej opłaca ssę 

kupować niż kraść programy, to perspektywy mogę 
byc dobre 

Podobieństwo CP/M u do MS DOS a skłania do 
przypuszczenia, że osoby korzystające z niego me 
będą miały większych trudności przy przejściu na 
bardziej nowoczesne komputery IBM PC. Osiąg¬ 
nięcie kompatybilności drugiego stopnia tzn zgod ¬ 
ności idei i standardów, będzie także temu sprzy¬ 
jać. 

CP/M jest rowmez wielką szansę polskiego 
szkolnictwa W warunkach, w których nie możemy 
zapewnić naszym szkołom dużej ilości kompute¬ 
rów IBM PC współpracujących ze sobę w sieci typu 
Novell, musimy pamiętać, ze większość sprzętu 
zakupione jo przez oświatę pozwala na korzystanie 
z CP/M u Dotyczy to nawet ZX Spectrum, jeśli wy¬ 
posażymy go w stacje dysków Timex a 

Jonasz Mayer 
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dane dyskietki 5 25 . przyszła z pomocą firma Micro- 
Way produkując urządzenie o nazwie ADDON 36/12 
Jest to przyłączalna do komputera zewnętrzna stacja 
dyskietek, zachowująca się (dla użytkownika) dokład 
me tak samo jak stacje wbudowane w komputer AD 
DON 36/12 po podłączeniu do komputera sam (bez 
dodatkowej ingerencji użytkownika) instaluje się w 
systemie, oraz ładuje do pamięci operacyjnej kompu¬ 
tera krotki program obsługi stacji. Urządzenie potrafi 
odczytywać dysKietki 360 KB i 1.2 MB. więc powinno 
zadowolić zarówno byłych posiadaczy XI jak i AT 
Konstruktorzy zadbali także o szybK.ość działania -— 
dane przesyłane są z prędkością 500 Kb/s, znacznie 
szybciej mz w analogicznych urządzeniach 
jących me z bezpośredniego połączenia z 
operacyjną, a z łącza szeregowego. 


PRZESTROGA DIA HRCKERSÓUI 

listopadzie 1988 roku, już w kilka godzin po 
tym, gdy skonstruowany przez niego wirus za¬ 
czął się rozprzestrzeniać, Robert Morris (na 
zdjęciu) ujrzał pierwsze efekty swego zwariowanego 
dowcipu: jego komputer w Uniwersytecie Cornell 
(USA) zablokował się Sprawa ta stała się głośna na ca¬ 
łym swiecie, ale hacker-student poniosł jak najgorsze 
konsekwencje swego kawału W momencie gdy odda¬ 
waliśmy ten numer do druku, sąd wstępny (decydujący 
w USA o przekazaniu sprawy do normalnego rozpozna¬ 
nia procesowego) uznał że 24-letni Robert jest winien 
nieuprawnionego włamania się do federalnej sieci kom¬ 
puterowej, powiązanej w dodatku z siecią ministerstwa 
obrony. Jeśli zostanie to udowodnione, Robert może 
zostać skazany na 5 lat więzienia i zadośćuczynienie 
wszystkich szkód wyrządzonych przez wirusa. A warto 
wiedzieć, że jedna z firm przemysłowych ocenia te 
szkody na 96 min dolarow 

(ws) 



korzysta- 
pamięcią 

(mb) 



Dla wszystkich użytkowników komputerów klasy 
PC pojawienie się nowej generacji PS/2 oznacza ko¬ 
nieczność przeniesienia swoich zbiorów z dyskietek 
miłościwie nam panującego formatu 5.25 " na przyję¬ 
te jako nowy standard dyskietki 3.5” W dniu w któ¬ 
rym ostatnia stacja 5.25” powędruje do muzeum, 
problem automatycznie zniknie, ale zanim to nastąpi 
trzeba szukać rozwiązań na tak zwany okres przejś¬ 
ciowy. 

Tym którzy już kupili nowy komputer PS/2, i ner¬ 
wowo zastanawiają się nad tym gdzie wetknąć posia- 


KOMPUTER 
DRINKI 


powinien zrobić właściciel baru, aby jak 
I (j najdłużej zatrzymać klientów, którzy 
V—/ v*/wpadli tylko na małą godzinkę 9 Oprócz 
dobrych drinków i sprawnej obsługi, najlepiej za¬ 
proponować jakieś miłe a równocześnie wciągają¬ 
ce zajęcie, Sam pomysł nie jest nowy. przykładem 
mogą być stoły bilardowe wstawiane do barów — 
przedłużająca się partyjka me pozwala odejść, a 
może przy okazji wzmagać pragnienie. 

Ostatnio pomysł ten jest realizowany również z 
udziałem komputerów Mniej więcej dwa lata temu 
klientom części barów w Stanach Zjednoczonych i 
Kanadzie zaoferowano nową grę o nazwie Trivia. 

Właścicielem i organizatorem gry jest firma NTN 
Entertainment Network Steruje nią (grą 1 ) komputer 
zainstalowany w siedzibie firmy w Carlsbad w Kali¬ 
fornu. Uczestnicy, aktualnie z ok. 300 barów rozrzu¬ 
conych po kontynencie biorą udział w grze korzy¬ 
stając z linii telefonicznych. Sama gra ma charakter 
guizu — komputer zadaje pytania na najróżniejsze 
tematy, np. od problemów związanych z bólem zę¬ 
bów do prawa Ohma i gatunków drzew w Ameryce 
Południowej. Tematy i pytania są co wieczór nowe. 
Pytania wyświetlane są na zainstalowanym w barze 
monitorze, a uczestnicy wpisują odpowiedzi korzy¬ 
stając z przenośnych koncowek Typowa seria za¬ 
wiera 15 pytań, wyniki podsumowywane są na bie¬ 
żąco po każdym pytaniu Po zakończeniu każdej 
serii na monitorze wyświetlane jest nazwisko zwy¬ 
cięzcy w barze, oraz wyniki uzyskane w innych ba¬ 
rach 

Scenariusz jest niezwykle prosty, ale okazuje się 
że rezultaty są bardzo dobre — oczywiście rezulta¬ 
ty mierzone wzrostem obrotow w barach które za¬ 
kupiły Trivię (dla klientów gra zwykle jest bezpłat¬ 
na). Mozę po prostu ludzie lubią konkurować, a 
nowa gra stwarza pole do rywalizacji. Zresztą rywa¬ 
lizacja ta już dawno wykroczyła poza pojedyncze 
bary. Rosnąca popularność Trivi doprowadziła do 
zorganizowania w marcu rozgrywek mistrzowskich 
(zwyciężył w ruch bar Bridge Foy s z Filadelfii) Aby 
grę dodatkowo uatrakcyjnić, od czasu do czasu dla 
zwycięzcy fundowane są nagrody, np. kolorowy te¬ 
lewizor lub wycieczka na Hawaje. 

Innym aspektem popularności gry jest prawdo¬ 
podobnie to, że stwarza ona jakiś związek emocjo¬ 
nalny między zupełnie obcymi ludźmi, którzy do tej 
pory me mieli ze sobą nic wspólnego (oprócz tego, 
że siedzieli w tym samym barze.) 

Coz jeszcze dodać, skoro w ostatecznym rozra¬ 
chunku chodzi o interes — jeśli i sprzedawca gry, i 
jego klienci są zadowoleni — to chyba dobrze. Jeśli 
chodzi o mnie, to samo wymyślanie coraz to spryt¬ 
niejszych sztuczek, aby przyciągnąć ludzi do sie¬ 
dzenia w barze, trudno mi ocenić jednoznacznie 
pozytywnie Ale jedna rzecz robi mocne wrażenie 
w całej tej historii: poziom usług publicznej sieci te¬ 
lefonicznej, pozwalającej po prostu co wieczór rea¬ 
lizować seanse łączności z komputerem z najzwy¬ 
klejszych w świecie barów, porozrzucanych po. 
bądź co bądź, niemałym kontynencie. 

(pan) 


•< 



tymi sześcioma znaczkami kryje się niewielka płytka z jedenastoma układami 
scalonymi, pozwalająca na pięciokrotne przyspieszenie działania komputera wy¬ 
posażonego w procesor 80386. Spośrod trzech najważniejszych dla działania ca 
łego układu scalaków wyprodukowanych przez firmę Weitek, jeden służy do komunikowa¬ 
nia się z głównym procesorem, a dwa pozostałe wykonują obliczenia Podstawowe operac¬ 
je zmiennoprzecinkowe wymagają 7 do 11 cykli zegara, co pozwala na osiągnięcie (przy 
użyciu zegara 20 MHz) szybkości 2 8 miliona operacji zmiennoprzecinkowych na sekundę, 
przy prowadzeniu obliczeń na liczbach pojedynczej precyzji, czyli 32 bitowych (można rów¬ 
nież korzystać z podwójnej precyzji -- 64 bity). Ponieważ zestaw rozkazów koprocesora 
mW1167 różni się od zestawu rozkazów 80387 użytkownik musi dysponować odpowied¬ 
nimi kompilatorami, sprzedawanymi przez firmę MicroWay, będącą dystrubotorem opisa¬ 
nego urządzenia 

Ktoś może zapytać dlaczego na prezentowanym zdjęciu widać nie jedenaście a dwana¬ 
ście układów scalonych 9 Ten dwunasty to koprocesor 80387, z którego mogą korzystać 
stare programy Oba koprocesory mogą współistnieć w jednym komputerze nie przeszka¬ 
dzając sobie nawzajem 

Oprócz wersji podstawowej, nadającej się do zastosowania w komputerach serii PC, ist¬ 
nieje również wersja przeznaczona do systemu PS/2 Ceny w pierwszej połowie 1989 
roku od 1000 do 1600$ Coż za szybkość trzeba płacić 
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Dla początkujących... 

...to polskie tłumaczenie tytułu książki, jaką otrzymaliśmy 
dzięKi uprzejmości firmy DATA BECKER. Jest to książka me 
tyle dla początkujących, lecz raczej poradnik tłumaczący od 
podstaw zasady posługiwania się tym popularnym systemem 
Książka omawia kilka wersji systemu GEOS. Y1.2, Y1.3 
GEOS 128 (znany pod nazwą GEOS Y1 4) oraz wersię 
niemieckojęzyczną przeznaczona soecjalnie do 
rozpowszechniania w RFN Dzięki temu mogą z publikacji tej 
skorzystać użytkowmcy Commodore 64, jak i 128 
posiadający wersję anglo i niemieckojęzyczną 
Jak wiadomo, GEOS doczekał się wielu programów 
współpracujących Wspomn-ana książka omawia nie tylko 
podstawowe programy systemu, lecz również programy 
współpracujące, sprzedawane na oddzielnych dyskietkach 
Oprócz wyczerpujących opisów programów wchodzących w 
skład systemu (GeoWrite, GeoPaint Photo- i Text Manager 
Preference Manager, Calculator, Notepad, Deks Top, Clock) 
autor Książki omówił także GeoDex (elextromczny 
skorowidz). GeoPublish (program z serii Desk Top Publishmg 
projektowanie gazety). Icon Editor (program do zmiany 
wzorów kon). Graphics Graboer (umożliwia przenoszenie 
gratki z programów Newsroom, Print Master, Print Shoo), 
GeoCalc (arkusz kalkulacyjny), FontPack (zestaw 20 
czcionek) BLACK JACK (grę w „oczko”) i kilka innych 
W naszych polskich waronkach, gdy na giełdzie dostępny 
jest sarn program, ale bez opisu, książka ta może okazać się 
ba r dzo przydatna dla wszystkich miłośników tego systemu 
Za szczególnie wartościowy uważam rozdział 5, w którym 
autor przedstawił kilka przykładów tworzenia tzw. listów 
okólnych (ta sama treść lec? inny adresat) właśnie za 
pomocą programu GeoWnte Y2.0 i GeoDex. Z innych 
Ciekawostek warto wymienić opis progrmu GeoCalc i zasady 
posługiwania się mm, tworzenie wykresów kołowych i 
słupkowych za oomoca GeoPaint, skalowanie rysunków, 
instalację i podstawowe zasady posług wania się programem 
GeoPublish 

Na szczególne wyróżnienie zasługuje w tej publikacji 
dokładny odis wszystkich menu i opcji poszczególnych 
nrogramów, co bardzo ułatwia pracę początkującym 
użytkownikom. Przy omawianiu wersji niemieckiej programu 
autor nie zapomniał o podaniu angielskich odpowiedników 
nazw zawartych w menu dzięki czemu książka może służyć 
posiadaczom różnych wersji językowych systemu 
Pomijając szczególną wartość na polskim rynku, na którym 
chronicznie brakuje instrukcji obsługi do programów 
współpracujących z GEOS, publikacja ta może być bardzo 
pomocna podczas zapoznawania się z samym systemem 
(dotyczy to zwłaszcza początkujących). Duża ilość 
przystępnie omówionego materiału, sporo przykładów i 
rysunków oraz sam zakres książki, wykraczający sporo poza 
ramy jej tytułu sprawiają, iż będzie ona przydatna pozycja dla 
każdego zainteresowanego systemem GEOS 

Klaudiusz Dybowski 

Manfred Tornsdorf GEOS FUER EINSTEIGER DATA BE- 
CKER GmbH Merowingerstr. 30, 4000 Dusseldorf Rok 
wydania- 1988 stron 252 Cena 29 DM ISBN 3 89011 275-7 



Przedstawiony poniżej program służy 
do zabezpieczania programów 
napisanych w BASIC-u. Jego główną 
zaletą jest przede wszystkim bardzo duża 
skuteczność zabezpieczenia. 

Podany listing programu należy wpisać bez zmian (dwie 
pierwsze linie są niezbędne!). Po uruchomieniu programu 
do obszaru pamięci od adresu 2049 wpisywana jest 
automatycznie linia uruchamiająca (SYS 2061) oraz 
procedura dekodująca. Procedura ta jest następnie 
przenoszona w inny obszar pamięci, będący poza kontrolą 
interpretera (decyduje o tym zmienna SY, której 
przypisany jest normalnie adres 50000) W lazie potrzeby 
adres ten można zmienić (procedura dekodująca jest 
relokowalna). 

Po wykonaniu wszystkich procedur wstępnych na 
ekranie ukaże się instrukcja obsługi programu. Wczytaj 
teraz program do zakodowania i wpisz swoje hasło 
poczynając od lewego górnego rogu ekranu (pozycja 
HOME). Hasło może zawierać do 256 znaków 
maksymalnie różnych od spacji (odstępu). Spacja powinna 
byc ostatnim znakiem, natomiast wszystkie znaki 
zlokalizowane po mej me będą juz do klucza należały. 
Operacja kodowania programu me nastąpi, jeśli w pamięci 
brak programu do kodowania, lub jeśli program ten jest 
już zakodowany Po wpisaniu hasła wykonaj SYS ADRES, 
gdzie ADRES jest równy zmiennej SY (normalnie 50000) 

Kodowanie polega na poddaniu operacji EYCLUSIYE 
OR (EXOR) zawartości wszystkich komórek pamięci, 
zajętych przez program z kolejnymi znakami hasła, Po 
osiągnięciu końca hasła pętia powtarza się aż do chwili 
osiągnięcia ostatniej komórki pamięci zajętej przez 
orogram przy czym standardowe oznaczenie końca 
programu (trzy zera) me jest kodowane. Zakończenie 
kodowania jest sygnalizowane przez wyświetlenie adresu 
końca programu w negatywie. Program (dłuzszy o 90 
bajtów) można teraz zapisać na taśmie lub dyskietce. 

Dekodowanie programu jest w zasadzie automatyczne 
— wystarczy w tym celu wczytać program do pamięci, 
wpisać hasło (poczynając od lewego górnego rogu 
ekranu). Następnie wpisz RUN i wciśnij REtURN 
Wpisywanie klucza powinno odbywać się przy 
standardowej konfiguracji pamięci ekranowej czyli wtedy 
gdy pamięć ekranowa rozpoczyna się od adresu 1024 
($0400) W obecności postronnych obserwatorów warto 
przed wpisaniem hasła zmienić kolor tekstu na kolor 
zgodny z tłem ekranu: w ten sposób hasło będzie 
niewidoczne. 

Na koniec trochę statystyki. Wpisane hasło o długości 5 
znaków daje nam liczbę kombinacji większą od biliona 
(255 I 5 1E-r 12) Przy kluczu 16-znakowym liczba 
kombinacji przekracza możliwości obliczeniowe 
Commodore 64 Najlepsze efekty uzyskuje się przy kluczu 
o długości 5 do 10 znaków 

Marek Pomorski 


DB 100 REM UWAGA !!! PRZED URUCHOMIENIEM 

C8 105 REM ZAPISZ GO NA KASECIE LUB DYSKU 

B7 110 : 

Al 115 SY=50000:DIMX(73):F0RK=1T09 

4F 120 X 148+K)=K:X <64+K)=K+9:NEXT 

99 125 F0RK=2049T0K+11:G0SUB190:POKEK,D 

F2 130 NEKT:F0RK=0T08S:GCSUB190:POKESY+K,D 

OF 135 IFK<11THENNEXT 

17 140 P0KE2050+K,D:NEXT:F0RK=SY*79T0K+23 

7B 145 G0SUB190:POKEK,D:NEXT:READSK 

BF 150 IFSOSKTHENPRINT"POPRAW DANE i ":END 

CE 155 PftlNTCHRf(147)CHR$(14)CHR$(154) 

BD 160 PRINTCHR$(18)"T KLUCZ t - SUPER"; 

69 165 PRINT” SEJF C-64 - M.POMORSKI” 

AC 170 PRINT:PRINT 

4B 175 PRINT” CU WCZYTAJ PROGRAM”:PRINT 

68 180 PRINT” C21 WPISZ KLUCZ, WYKONAJ:” 

88 185 PRINT:PRINT“SYS"SY:P0KE43,91:NEW 

84 190 READD$:L=X(ASC(RIGHTł(Dl,1))) 

3E 195 H=X(ASC(D$)):D=HI16+L:S=S+D:RETURN 

OD 200 : 

89 205 DATA OB,08,C4,07,9E,32,30,36,31,00 

85 210 DATA 00,00,A5,2B,C9,01,F0,4F,AD,5C 

B5 215 DATA 08,F0,4A,AD,00,04,C9,20,F0,43 

3B 220 DATA 78,A9,5B,85,2B,85,FB,A9,08,85 

B6 225 DATA FC,A5,2D,38,E9,03,85,FD,A5,2£ 

00 230 DATA E9,00,85,FE,A0,00,A2,FF,E8,8D 

32 235 DATA 00,04,C9,20,DO,02,A2,FF,51,FB 

79 240 DATA 91,FB,E6,F8,D0,02,E6,FC,A5,FE 

BC 245 DATA C5,FC,D0,E6,A5,FB,C5,FD,D0,E0 

87 250 DATA 58,20,59,A6,4C,AE,A7,6C,02,A0 

39 255 DATA 00,A6,2D,A5,2E,DO,06,20,59,A6 

43 260 DATA 6C,02,A0,C8,84,2B,E6,C7,20,CD 

03 265 DATA 8D,D0,F0,F0,EE, + 16613 


NICSPODZIANKA 

Ten króciutki programik dla Commodore 64 de¬ 
monstruje pewien efekt graficzny jakiego nie uzys¬ 
kasz prawdopodobnie nigdy programując w BASIC 
Po umchomiemu programu mozesz w zależności od 
własnych potrzeb zmienić kierunek przesuwu kasu¬ 
jąc linie 130 i 135 i usuwając instrukcje REM z linii 
145 i 150 Program ten wykorzystuje przerwania IRQ 
i me powinien pracować wraz z innym programem 
korzystającym z wektora zapisanego w komórkach 
$314 i $315 (odpowiednio 788 i 789). 

Marcin Gruszczyk 




POAADV SPOD IADV 

polega przede wszystkim na większych możliwościach 
PLUS-4 wyposażonego w port użytkownika i programu zapi¬ 
sane w ROM 

3. Co do korzystania z programów zapisanych w ROM 
PLUS/4 to powinieneś zapoznać się z drugą częścią instruk¬ 
cji obsługi Komputera Programy te można wywołać poprzez 
wciśnięcie klawisza funkcyjnego FI 


Niedawno zauważyłem , ze w moim C 64 nie działają pe¬ 
wne znaki w trzecim / ędzie (S,F H,K / dalej do końca). 
Gdy włączam joystick do 1 portu kursor cały czas 
jest w ruchu 

Dariusz N., Kołobrzeg 

Trudno mi ostatecznie rozstrzygnąć taką kwestię listownie, 
ale najprawdopodobniej ma Pan uszkodzony jeden z ukła¬ 
dów CIA (6526). Inne możliwości to: uszkodzenie mechani¬ 
czne przewodów łączących komputer z klawiaturą, zwarty jo¬ 
ystick, ale obawiam się ze prawdziwa będzie moja pierwsza 
diagnoza. 

• 

Marek Cichosz 

1. Tak, można połączyć Twój telewizor z komputerem za po¬ 
mocą zwykłego przewodu antenowego, jaki otrzymałeś wraz 
z Komputerem Jeśli jednak Twój telewizor me jest wyposa 
żony w dekoder systemu PAL, to możesz mieć kłopoty z 
uzyskaniem dźwięku, nie uzyskasz także kolorow 
2 C-64 ma wejście dla myszki — po prostu przyłącza się ją 
do poda 1 zamiast joysticka. 


Po godzinie użytkowania mojego C-64 stwierdziłem źe 
moj komputer został wyposażony w ubozszy procesor 
dźwiękowy. Po rozebraniu stwierdziłem że jest to nowa 
wersja Commodore (opisywana przez pana J. Jasińs¬ 
kiego), Moj układ ma oznaczenie 6560 zamiast 6561 
[■]” 

Marek Mudy, Wałbrzych 

Obawiam się raczej, ze Pana komputer, a ściślej mówiąc 
układ 8580, jest po prostu uszkodzony. Firma Commodore 
raczej nie mogła zastąpić układu 6581 wresją zubożałą, gdyż 
natychmiast wieść ta rozniosłaby się po swiecie i w efekcie 
nikt nie kupowałby nowej wersji C 64 niezgodnej z ponad 
40000 programów dostępnych na rynku Żelazną zasadą 
producentów (zarówno osprzętu jak i oprogramowania) jest 
zasada, iz nowa wersja tego samego komputera musi być 
stuprocentowo kompatybilna z wersjami starszymi. Co praw¬ 
da zasada ta nie została wzięta pod uwagę przy produkcji 
pierwszych egzemplarzy AMIGI 1000, jednakże nic mi nie 
wiadomo o mekompatybilności poszczególnych wersji C-64 


1 Czy istnieje symulator lotu na C-16 lub PLUS/4? 

2 Czy PLUS>4 jest całkowicie zgodny (BASIC) z C-16? 
3. Jak uruchomić i korzystać z programów zapisanych 
w ROM PLUS/4? 

Piotr Toma 

1 > , - ‘. im-" Y.oe N*e wem jedynie, czy jest to pro 

■ -.o: ,;s v ja« FlGHT S MULA TOR II lub F-19 S T E- 
, r H i 'U; * u h ci u o-'j-+ 

pAS.C C e - ! LUS 4 jest aoUadme ta<i sam jaK 

_v» C • G- ' * o R w' :a o u-' iędz/ tymi komputerami 


Czy istnieje jakiś odpowiednik programowej instrukcji 
RESET(SYS 64736) dla komputerów C-16/116/PLUS4? ’ 

J.K, Poznan 

Owszem istnieje Zaznaczam jedna<, ze me jest to instrukc¬ 
ja lecz konkretna procedura systemu operacyjnego Dla 
Commodore 16/116/PLUS4 odpowiednikiem jest tu SYS 
32793 dla Commodore 128 — SYS 65341 Należy parnię 
tac że procedura ta kasuje program znajdujący się w chwili 
jej wykonania w pamięci 
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Jednym z najważniejszych 
programów wykorzystywanych 
do testowania języków progra¬ 
mowania komputerów Jest pro¬ 
gram generu ący liczby pierw¬ 
sze, oparty na algorytmie Era- 
tostenesa. 



Program ten zastosowałem do przeprowadzenia 
testu szybkości dla następujących sześciu transla¬ 
torów Action!, Kyan Pascal, Deep Blue C, Exten- 
dend fig—Forth, MMG Basic Compiier i Microsoft 
Basic 

Programujący w Kyan Pascalu z pewnością znają 

juz ten program, figuruje on bowiem na dystrybu¬ 
cyjnej dyskietce pod nazwą PRIME Listing 1 
przedstawia tekst zrodłowy programu w języku Ac¬ 
tion 1 Teksty zrodłowe programu w innych językach 
zam eszczone są w artykule Z Szkaradmka [1] 
Ten właśnie artykuł stanowił dla mnie inspirację do 
przeprowadzenia opisywanego testu szybkości Z 
mego zaczerpnąłem wydruk; programu, adaptując 
go do translatorów dostępnych dla Atari XL/XE 

Jak wynika z listingu 1 rozmiar deklarowanej ta¬ 
blicy FLAGS uniemożliwia przeprowadzenie tego 
testu dla Atari Basica i Turbo Basica XL. W przy¬ 
padku tych translatorów tablica ta wymaga ponad 
48 KB pamięci Możliwe jest natomiast testowanie 
programu napisanego w Atari Basicu, skompilowa¬ 
nego przy użyciu kompilatora MMG Basic Compiier, 
dz ęk opcji INTEGER kompilatora Test ten można 
także przeprowadzić dla Microsoft Basica po zade¬ 
klarowaniu zmiennych typu całkowitego 

Wyniki testu zamieściłem w tabeli Czas realizacji 
programów podany jest w cyklach zegara. Podałem 
także czasy względne, liczone względem Action 1 i 
Kyan Pascala 

Zgodnie z przewidywaniami najszybszym okazał 
się Action! Program Action 1 wykonywany był pięć 
razy szybciej niz program w Kyan Pascalu Wynik 
ten zachęcił mnie do przeprowadzenia porównania 
z komputerem kompatybilnymi z IBM PC/X ' Wy¬ 
konałem więc analogiczny test szybkości (100 itera¬ 
cji) dla Turbo Pascala 3 0 na m krokomputerze 
Opus PC II Rezultat przedstaw a się następująco 
16 sekund (zegar 4 77 MHz) i 9 7 sekundy (zegar 8 
MHz) Ten sam algorytm (100 teracji) realizowany 
jest w Action! w czasie 21 sekund A więc Action 1 
jest naprawdę rewelacyjny, szczególnie gdy pa¬ 
miętamy o tym, ze mikroprocesor 6502 pracuje z 
zegarem o częstotliwości 1 77 MHz 

Czy najszybszy oznacza również najlepszy 9 
Moim zdaniem, język Action* me jest pozbawiony 
pewnych wad Dyskowa wersja Action* pozostawia 
dla użytkownika tylko około 15—16 KB pamięci, w 
zależności od użytego dyskowego systemu opera¬ 
cyjnego Drugą istotną wadą Action* jest niezbyt 
udana realizacja liczb zmiennoprzecinkowych, 
uniemożliw ająca zastosowanie ich w obliczeniach 
numerycznych W związku z tym najwyższą moją 
ocenę uzyskał Kyan Pascal. Przyczyną takiej oceny 
jest nie tylko jego szybkość, lecz także inne po 
wszechnie znane cechy Pascala, o których wiele 
pisano w licznych artykułach, zamieszczonych w 
„Bajtku” i „Komputerze” 

Niekorzystnie wypadł wynik testu dia Deep Blue 
C, co okazało się zgodne z wynikami otrzymanymi 
przez W Zientarę [2]. Mała szybkość Deep Blue C, 
fatalna implementacja liczb zmiennoprzecinkowych 
oraz dług czas wymagany do uruchomienia pro¬ 
gramu skutecznie zniechęcają do posługiwania się 
tym językiem programowania. 

Duża jest natomiast szybkosc realizacji skompi¬ 
lowanego programu, napisanego w Atari Basicu. 
Wymka stąd następujący wniosek dla programują¬ 
cych w tym języku używajmy kompilatora, gdy nie 
musimy stosować liczb zmiennoprzecinkowych, w 
przeciwnym razie wybierzmy raczej Turbo Basic XL 
niz MMG Basic Compiier 


Translator 

Cs as 

real nacji 
programu 

Porównanie 
wzglę-dnych czasów 

real lsacji 

Acti ori 1 

107 

1.00 

0. 19 

Kyan Pascal 

562 

5- 25 

1.00 

MMG Basic Compiier 

839 

7.84 

1.49 

E>;tended fig-Forth 

881 

8.23 

1.57 

Deep Blue C 

3164 

29.57 

5.63 

Microsoft Basic 

13997 

130.81 

24.91 


Translatorem, który zasługuje na większą uwagę, 
jest Extended fig—Forth, mimo że jest on o około 
50% wolniejszy od Kyan—Pascala Listing 2 
przedstawia tekst programu w tym języku. Forth 
posługuje się w obliczeniach strukturą stosu i od¬ 
wrotną notacją polską, co stanowi dużą trudność 
dla uczących się tego języka Lecz posiada także 
niewątpliwe zalety Extended fig—Forth pozostawia 
do dyspozycji użytkownika około 36 KB pamięci 
Jest on równocześnie językiem pamięciooszczęd- 
nym, tworzącym wyjątkowo zwięzły kod Będąc ję¬ 
zykiem strukturalnym wysokiego poziomu, dyspo¬ 
nuje równocześnie szeregiem mozhwosci zastrze¬ 
żonych dla asemblera Jedną z bardziej istotnych 
jego zalet jest konwersacyjny tryb pracy. Zachęcam 
redaktorów Klanu Atari do przedstawienia tego 
mało znanego w naszym kraju języka Czytelnikom 
„ Bajtka 
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LISTING 1- 


;SITO ERATOSTENESA 

PROC PRIMEO 
BYTE ARRAY FLAGS(8190) 

BYTE TM1=19,TM2—20 

INT I,K,PRIME,COUNT,TIME 

INT SIZE=C81903 

TM1-0 TM2=0 

PUTEO PRINTE("1 iteracja") 

COUNT—O 

FOR 1=0 TP SI ZE 
DO 

FLAGS(I)=1 
OD 

FOR 1=0 TO SIZE 
DO 

IF FLAGS(I) THEN 
PRIME=I+I+3 
;PRINT C(PRIME) PUTE <) 

K>I+PRIMF 
WHILE K<=SIZE 
DO 

FLAGS<K)=0 
K==4PRIME 
OD 

COUNT=+-1 
FI 
OD 

PRINTC(COUNT) PRINTE(" liczb pier 
wscych" ) 

TIME=TM1*25Ó+TM2 

PRINTC(TIME) PRINTE <" cykli") 

RETURN 


LISTiNG 2 


( SITO ERATOSTENESA ) 

8190 CONSTANT SIZE 
O OARIABLE FLAGS 
SIZE ALLOT 

i PRIME 

CR „1 iteracja" CR 
FLAGS SIZE 1 FILL 
O SIZE O DO 
FLAGS I -r C© 

IF I DUP 4 3 4 DUP I + 

BEGIN DUP SIZE < 

WHILE O GVER FLAGS + C! OVER 4 
REPEAT DROP DROP 1+ 

THEN 

LOOP 

» SRACE ." liczb pierwszych" 

CR ; 

: TEST 

O 19 C! O 20 C! PRIME 
19 C© 256 * 20 05 4 
. SPACE . ,ł cykli" 

CR ; 


MUITI- 

KOPKfl 

Wszyscy posiadacze jed¬ 
nej stacji dysków wiedzą za¬ 
pewne jak uciążliwe jest ko¬ 
piowanie większej ilości 
krótkich programów przy po¬ 
mocy DOS-u. 


Częste przekładanie i zamienianie dyskie 
tek jest bardzo niewygodne i przeważnie łą¬ 
czy się z wieloma pomyłkami, często nie¬ 
przyjemnymi w skutkach Z problemem tym 
me sposób się me zetknąć przy tworzeniu 
dyskietek roboczych takich programów jak 
Deep Blue C czy Kyan Pascal, lub przy okazji 
robienia porządków we własnych dziełach. 

Kłopot ten będziesz miał za sobą Drogi 
Czytelniku, jeżeli poświęcisz parę godzin na 
wpisanie tego programu Dobry program ko¬ 
piujący powinien posiadać następujące zale¬ 
ty niewielka długość, dużo wolnej pamięci, 
wygoda obsług użyteczność, uniwersal¬ 
ność Sądzę, ze me będzie w tym wiele prze¬ 
sady jeżeli powiem, ze Multikopier spełnia te 
wymagania Posiada on około 45 kilobajtów 
wolniej pamięć (w elkosć ta zalezy od wersji 
DOS-u z którym współpracuje) Taka wiel¬ 
kość wolnej pamięci umożliwia kopiowanie 
me tylko wielu krótkich programów ale także 
możliwe jest kopiowanie pojedynczych pro 
gramów tak długich jak Amaurote lub Starqu- 
ake. Multikopier pozwala również na jedno¬ 
czesne wczytanie 30 programów (plików). 
Nazwy zbiorow znajdujących się w pamięci 
uwidocznione są na ekranie Multikopier 
współpracuje ze wszystkimi typami stacji dy¬ 
sków oraz ze wszystkimi DOS-ami. 

Mój program jest na tyle prosty w obsłu¬ 
dze, ze ogranicza się tylko do wyjaśnienia 
najistotniejszych kwestii. Opcja 1 —ładowa¬ 
nie pliku — po jej wywołaniu program poprosi 

o podanie nazwy, może ona zawierać roz¬ 
szerzenia takie jak „?” lub Następnie 
program podejmie próbę wczytania wszyst¬ 
kich plików o podanej nazwie Na pytanie 
„czy kopiować” można udzielić następują 
cych odpowiedzi. T — ładuj N — me ładuj, 
W — wyjdź z opcji ładowania Wszystkie błę 
dy ; jakie wystąpiły w trakcie wczytywania, 
zostaną zasygna izowane 

W przypadku opcji 2 — zapis — najpierw 
podajemy numer zapisywanego pliku we¬ 
dług numeracji na ekran e następnie należy 
podać nazwę Jeśli zamiast tego naciśniemy 
RETURN> zbiór zostanie zapisany pod na¬ 
zwą z jaką został wczytany Opcje 3 i 4 me 
wymaga ą komentarza 

Teraz kilka słów o budowie programu 
Duża ilość wolnej pamięci wynika z użycia 
podanej do SPEEDTRANS procedury ma 
szynowej, umożliwiające; korzystanie z do 
datkowej pamięci RAM niedostępnej z po¬ 
ziomu BASICA, programowo podłączanej na 
miejscu systemu operacyjnego Zapis i od 
czyt rea izowany jest również przez procedu¬ 
rę maszynową współpracującą z BASiC-em 
W czasie operacji ł/0 ekran jest wygaszany , 
co znacznie skraca długość przerw przy za¬ 
pisie lub odczycie sektorów (Program w BA- 
SIC-u współpracujący z procedurą maszyno¬ 
wą działa szybciej) 

Podawana na ekranie liczba wolnych baj¬ 
tów pamięci me jest wartością dokładną Do 
kładne podanie tej wielkości przy zachowa¬ 
niu uniwersalności programu kopiującego 
me jest rzeczą prostą, stąd podaje ona tylko 
szacunkowo tą wartość 

Multikopier został napisany z troską, aby 
zajmował jak najmniejszy obszar pamięci 
zwracam uwagę na zastąpienie często uży¬ 
wanych liczb zmiennymi LO, LI, L2 tp. Mimo 
to tego około 95 — wierszowego programu 
nie zaliczyłbym do najkrótszych Proponuję 
więc me wpisywać komentarzy (REM) 

Na zakończenie zyczę dużo cierpliwości 
przy wpisywaniu i wiele satysfakcji z jego wy¬ 
korzystania. 

Andrzej Zaleiuski 
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KLAN ATARI 


LISTING 1 


0100 


# = 

$0600 


0110 

• 

f 




0120 


RTI 



0130 


PLA 



0140 


PLA 



0150 


STA 

SKAD+2 


0160 


PLA 



0170 


STA 

SKAD+1 


0180 


PLA 



0190 


STA 

GDZIE+2 


0200 


PLA 



0210 


STA 

GDZIE+i 


0220 

• 

* 

ustawienie adresów 


0230 


SE I 



0240 


LDA 

#$FE 


0250 


STA 

54017 


0260 


LDA 

#0 


0270 


STA 

$FFFA 


0280 


STA 

$FFFE 


0290 


LDA 

#6 


0300 


STA 

$FFFB 


0310 


STA 

$FFFF 


0320 

■ 

* 

przenieśienie 


0330 


LDX 

#0 


0340 

SKĄD LDA 

$8000,X 


0350 

GDZIE STA $8000,X 


0360 


I NX 



0370 


BNE 

SKĄD 


0380 

• 

9 

normalne parametry, 

powrot 

0390 


CLI 



0400 


LDA 

#253 


0410 


STA 

54017 


0420 


RTS 



0430 

• 

9 

odczyt 

256 bajtów ( 

I0CB1) 

0440 


PLA 



0450 


LDX 

#$10 


0460 


PLA 



0470 


PLA 



0480 


STA 

850 


0490 


PLA 



0500 


STA 

853 


0510 


PLA 



0520 


STA 

852 


0530 


LDA 

#0 


0540 


STA 

856 


0550 


LDA 

#1 


0560 


STA 

857 


0570 


JMP 

$E456 



LISTING 2 


CT 

LT 

UP 

NI 

U5 


JZ 

®0 

XK 

RA 

TN 

YW 

OL 

BM 

UM 

MD 

HU 

NU 

HO 

HO 

RU 

LC 

ME 

6L 

UO 

JP 

RZ 

NU 

SF 

KK 

UO 


0 REM HULTI KOPIER 

X REM Andrzej Zalewski 

2 REM Copyright Cc) Bajtek 

3 REH 

i® Ll”l:L2 = L1 + L15 L4 = L2 + I 2 8 L18B = ieOS STA 
RT = 3© S NORM-200O SANORM-NORH+LI00sSTR = 25 

®:L17 = 17:ST AT = 8515 L3 = L1 + L2 

2® DIM (L17) # BS CL17) , N$ (L17) , F$sC518) 

,F €30,2) 

3® FILE=L1:SCR=5S3:L34=34:L15=15 
60 FOR N=1536 TO 1622:READ A:POKE N,As 
5=S+8iNEHT N 


HL2.L4.L0 


POKE 203,24:POKE 



7® OPEN 
752,LI 
8® POKE 

BM^SITTW IJ ł W "* 

85 HOLNE=60X60-PEEK(144)-PEEK(145)*STR 
:GOSUB 23O0:BUF=L10B+PEEK(144)+256*PEE 
K (145) :T0P = BUF + L4*L100 

90 TRAP START : GET t*L2,KEY:ON KEY~48 GO 
SUB 20O,500,L100,160:GOTO START 

98 REM 

99 REM — | |j \Ę | 1 

100 TRAP 150:GOSUB ANORM:OPEN »LX,6,L® 

, U D 

LI 

RS, 


120 
130 
RS 
140 
15© 
ORM 
158 
15 9 
160 
170 
180 
ISO 

197 

198 

199 

200 
i ku 
209 


FOR M—L1 TO L4 
INPUT ttLljAS:? 


1NPUT »LX;RS:7 


KEY 

GET 


NA PEHNO? CT/N3 


NEKT M : GET 88L2 
POP :CLOSE ttLl 
RETURN 
REM 

REM BCJmi 

GOSUB ANORM:? 

GET »L2,KEY 
IF KEY—84 THEN RUN 
GOSUB NORM:RETURN 
REM 

rem 

REM 

GOSUB ANORM:M=LO:? "Poda J 
: " : INPUT AS : BS = BB D : ••: BS CL3 


GOTO 12© 

**L2,KEY:GOSUB 


N 


nazwę pl 
LI7)= AS 


REM :>TflMOM Q ITU 


ZW 210 M—M+Ll:IF FILE>L15+L15 THEN 36© 

MU 215 TRAP 217:OPEN ttL3,L3+L3,L0,B$:GOTO 
220 

ME 217 7 "Blad nr PEEK (195) : GET i*L2,KEY 

:GOTO 360 

OA 22© FOR N = L1 TO M:INPUT »tL3jA$:NEKT N: 
CLOSE »L3 : (FILE-LD^Ll? : F$ (O + Ll, O + Ll 

7) 

ES 225 IF ASCL4,L17-L1)=“ FREE 5ECTORS" T 
HEN 36© 

AO 230 7 "CZY HCZYTAC ŁT/N/W3 :";A$:INPUT 

N$:IF NS~ BB N BB THEN 210 
XD 235 IF NS = BB H BB THEN 36© 

SY 24© GOSUB 24O0 

HB 250 POKE SCR,L0 Z TRAP 275:OPEN »L1,L4,L 

O,N$:AD — T OP:DL-LO 

IF 260 H —USR €1594,L4+L3,BUF) :X —USR (1537,B 
UF,AD) 

CE 270 N—PEEK C856)+5TR*PEEKC857) Z DL—DL+N: 

AD-AD + N : GOSUB 2*508 
J5 275 N—PEEK CSTAT) 

KM 280 IF N —LI THEN 26© 

RK 290 IF N = 136 THEN 32© 8 REM HHEd 


ZYT 


IL 30© CLOSE ULI:POKE SCR,L34:POKE 752,LI 

:? "Blad nr ,B ;N 

JO 385 ? "Powtórzyć —P, dalej~D, akceptuj- 

A"; : INPUT A$:IF AS = BB P ,B THEN 25© 

FR 306 IF AS=: BB A BB THEN 320 

MF 31© GOTO 210 

ZY 32© FCFILE,Li)=TOP:FCFILE,L2)-DL:GOSUB 

2500:TOP=AD:MOLNE—MOLNE—DL:GOSUB NORM 
:GOSUB 230© 

OM 33© POKE SCR,L34:POSITION L0+CFILE>L15 

)**20,L3+(FILE<=L15)*FILE+(FILE>L15)*CF 
ILE-L15) 

PD 34© 7 FILE ; ,B . ,B ; FS CO + L3,0 + L17) : GOSUB AN 

ORM 

EH 35© FILE—FILE+LI:CLOSE ttLl:IF FILE>L15 

+L15 THEN 36© 

NC 355 GOTO 210 

ML 36© POP : CLOSE ttLl : CLOSE »L3:7 B, 6 BB : GOS 

UB NORM:GOTO START 

ny iQC pPM 

YD 496 REM ■ A 3HUTCHdBBTO 

SC 497 REM 

SF 498 REM 


KO 

MI 


YL 

SB 


ON 

AB 

US 

NG 

ID 


SL 

NS 

OT 

UK 

CU 

UE 

HI 

ZG 

ZO 

JO 

MY 

JU 

KG 

NT 

UL 


KF 


GY 

OA 

PU 

UY 

MT 

LC 

BA 

MK 

ZZ 

IB 

ET 

AU 

SZ 

PI 

MD 


RN 


AT 


500 IF FILE—LI THEN RETURN 

5©2 TRAP 610:GOSUB ANORM:7 "Podaj nr P 
liku do zapisu"; :INPUT M: IF M> (FILE~L1 
> OR M<L1 THEN 500 
SOS M—INT CM) :CI=(M”L1)*L17 

510 7 "Podaj nazwę pliku:"; : INPUT A$ :I 
F AS = BB,B THEN A$ = F$(0 + L1,0 + L17) :GOSUB 2 
400:GOTO 53© 

520 N$ = "D : ,, :NSCL3 # L17) =A$ 

53© POKE SCR,L©:TRAP 580:OPEN »L1,L4+L 
4,L©,NS 

54© DL-FCM,L2):AD=FCM,LI) 

550 K=USR(1537,AD,BUF) 

555 IF DL <STR OR DL —L0 THEN FOR M=L1 T 
O DL:PUT ttLl,PEEKCBUF+M~LX):NEKT MIGOT 
O 60©: REM fiUK i 
56© K = USR (1594,11,BUF) 

57© DL=DL~STR:AD—AD+STR:GOSUB 2560 
580 M—PEEKCSTAT):IF M=L1 THEN 550 
598 POKE SCR, L34 : 7 "Blad nr ,B ; M: GET **L 
2 KEY 

6O0 POKE SCR, L34 : CLOSE ttLl:? BB fS B, :GOTO 
500 

61© GOSUB NORM:GOT O START 

1997 END 

1998 rem i i i 

1999 rem mmibiiuniMium 

2000 POKE 752,LI:? "«":P0KE 703,24:RET 

URN 

2099 rem w^cuunrsKŁim 

2100 POKE 752, L© : POKE 7©3,L4:7 Bi 6 ,B : RET 

URN 

2198 REM 

2199 REM ■^7i1I192WmiłIMd=iaO:¥Ji 

2200 DATA 64,104,104,141,44,6,104,141, 
43,6,104,141,47,6,104,141,46,6,120,163 
,254,141,1,211,163,0,141 

2210 DATA 250,255,141,254,255,163,6,14 

1,251,255,141,255,2S5,162,8,183,126,23 

0,157,64,156,232,208,247,88,163 

2220 DATA 253,141,1,211,36,104,162,16, 

104,184,141,82,3,104,141,85,3 

2230 DATA 104,141,84,3,163,0,141,88,3, 

163,1,141,83,3,76,86,228 

2233 rem ■Lq i :i »i i iiB ji2r»i i :nmriiiJ0L*c^ 

2300 POSITION 3X,Ll:7 MOLNE;'* ,B : RETU 
RN 

2333 REM 

2400 NS = BB D : 77777777.77? BB 

2410 FOR N = 3 TO 16 : IF ASCN,N)= BB BB THEN 
POP : GOT O 2436 :REM PITTi 
2415 IF AS CN, N) - BB _J B THEN 2425 
242© H$CN,N)= AS CN,N) 

2425 NEKT N 

243© NS Cl2,14)=AS Cli,13) 

244© RETURN 

2433 rem ■ JiMBE EU Ha :B 
2500 IF AD>39712 AND AD<4036© THEN AD= 
40360 

251© IF AD> 52332 AND AD<57344 THEN AD = 
57344 : REM 


O 


2520 IF AD> 65200 THEN 7 

Etni-JPOP : POP :POKE SCR, L34 S GET StL2 , KE 
V:GOT O 360 
253© RETURN 
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KLAN SPECTRUM t 



Jak wiadomo, pamięć obrazu Spectrum ma 6.912 
bajtów Tak więc programiści często stoję przed dyle¬ 
matem: czy poświęcić blisko 7 KB na jeszcze jeden 
obrazek, kosztem programu, czy też z tego zrezygno¬ 
wać. 7 KB to niemało, zmieszczę się tam np. 3 muzy¬ 
czki na generator AY, Najczęściej więc jedynym zapa¬ 
miętanym w tej postaci obrazkiem jest screen, umie¬ 
szczany zwykle jako drugi blok programu na taśmie. 

Wczytywanie trwa te kilkanaście sekund, oprocz tego 
zajmuje się kawałek taśmy Zaś przy kopiowaniu programu 
na dyskietkę rezygnuje s ę zazwyczaj z obrazka 
Jeśli jednak musi on być, to co zrobić, by zajmował jak 
najmniej 9 Odkurzamy stare kasety i znajdujemy program 
Compressor. Postępujemy według instrukcji i po chwili 
screen zajmuje już ok 4 KB Ale radość trwa krótko Oka¬ 
zuje się. ze dekompresja trwa przeszło sekundę 1 To za 
długo, by zalety Compressora mogły byc wykorzystane w 
naszym programie 

Sięgamy węc po rodzime czasopisma komputerowe 
gdzie podobnych programów ukazało ssę juz kilka Ale i tu 
zawód — dekompresja jest co prawda błyskawiczna, lecz 
obrazek po kompresj zajmuje niewiele mniej m ejsca, mz 
przed, czasem nawet w ęcej 1 
Co zrobić w tak ej sytuacji 9 Wystarczy „wklepać” 
przedstawiony obok program „Screen Compressor 
Pius”, w postaci dwu listingów SCP łączy zalety przed¬ 
stawionych wcześniej programów jest przy tym pozba¬ 
wiony ich wad 

Kompresja przy pomocy programu SCP odbywa się 
czterema metodami przy czym wybierana jest metoda naj- 
oszczędn ejsza Ogólna zasada jest następująca: pamięć 
obrazu przebiegana jest porcjami po 8 bajtów lub bajt po 
bajcie w celu znalezienia najczęściej występującej wartoś¬ 
ci. Odpowiednie odcmk pamięci obrazu prze kodo wy wane 
są i umieszczane dale Krótka procedura jest w stanie odko- 
dowac tresc obrazu i umiesctc ją w odpowiednim miejscu 
Aby otrzymać gotowy SCP, należy wpisać program z li¬ 
stingu 1 i nagrać na taśmę przez SAVE ”SCP”L!NE 9999. 
Następnie wpisać na czystą pam ęc listing 2 i uruchomić 
Ewentualne błędy zostaną zasygnalizowane zas bezbłęd¬ 
ne wpisan e zakończy ssę komunikatem . Start tape 
Należy nagrać blok kodu na taśmę i zweryf kować. Pro¬ 
gram Screen Compressor jest gotowy do użytku 
Wczytywane przez program screeny powinny być bez na¬ 
główka Jeśli więc on występuje, należy przew nąc taśmę za 
nagłówek włączyc rozpoczynając odczyt bloku bajtów 
Nagrany na taśmę skompresowany obrazek wczytuje 
s ę i wywołuje na ekran następująco 
CLEAR 49999: LOAD ””ĆODE 50000: RANDOMIZE 
USR 50000: PAUSE 0. 

Życzę wszystkim, którzy będą korzystać z SCP, owoc¬ 
nej pracy i dobrej kompresji 

Tomasz J. Puwalski 


10 GO SUB 1000: PRINT AT 12, O; "Wczy tyw 
anie obrazka bez nagłówka”: RANDOMIZE US 
R 40000 HJSR 40309 

20 GG SUB 1000: PRINT FLASH 1 " KOMFR 
ESJA " '' 

30 LET d— 9999 
40 FOR n —3 TO 6 

50 GO SUB n* 1 00: L.ET I-m-50000: PRINT 
i: IF I <d THEN Ł ET d = ls LET o=h 
60 NEXT o 

70 PRINT '“WYBRANA *’ ; : GO SUB o* 100: P 
RINT d 

80 0Q SUB 1000: PRINT "Dług. po komp 
res.j i = " ; d 

85 PRINT ' IN9ERSE 1' " 1 "; IN9ERSE O; 
" Zapis na taśmie” IN9ERSE 1 ” 2 ” INO 
ERSE O?” Pokazanie obrazka” IN9ERSE 1 ' " 
3 INOERSE O;” Wczytanie nowego obraz 

ka" 

90 IF INKEY$— "1 " THEN GO SUB 2000: GO 
TO 80 

95 IF I NKEY$=" 2 “ THEN RANDOMIZE USR 5 
0000: PAUSE 1: PAUSE O: GO TG 80 
100 IF INKEY$=”3" THEN GO TO 10 
105 GO TO 90 

300 PRINT “METODA 1 - dług. "; : RANDOM I 
ZE USR 40375: L.ET m-USR 40149: RETURN 
400 PRINT "METODA 2 - dług. " ; : RANDOM! 
ZE USR -40383 s LET m~USR 40024: RETURN 
500 PRINT "METODA 3 ~ dług. RANDOMI 

ZE USR 40391: LET m=USR 40067: RETURN 
600 PRINT "METODA 4 - dług. " ; : RANDOM I 
ZE USR 40411: LET m=USR 40121: RETURN 
1000 OLS : PRINT AT 1,5:"SCREEN COMPRESS 
OR PLUS"; AT 2,5;"Bajtek & MIKROPOL 1989" 
Tomasz J. Puwalski Bydgoszcz": RET 

URN 

2000 I NF*UT AT O , O ; " Pod a j nazwę (ma x . 1 0 1 
i ter) "i AT 1,0; LINĘ a* 

2010 IF NOT LEN a* OR LEN a*>10 THEN GO 
TO 2000 

2020 SAVE a$CQDE 50000,d: RETURN 

9998 LOAD ""CODĘ 50000: RANDOMIZE USR 50 
000: RANDOMIZE USR 40734: GO TO 20: REM 
Re-compression 

9999 PAPER O: BORDER O: INK 7: CLEAR 399 
99: LOAD ""CODĘ : RUN 
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polsko gro tekstowo 


Gry tekstowe (adventure) są najprzyjemniejszą formą 
SDędzama czasu, oczywiście dla światłych Czytelników 
„Bajtka . Pożądana jest jednak dobra znajomość 
angielskiego, gdyż w tym języku najczęściej rozgrywa się 
akcja gry. 

Mamy jednak nie gęsi, lecz swój język i preferujemy 
używanie jego. Dlatego z lepszym lub gorszym skutkiem 
powstają i polskie gry tekstowe, pisane — nie ma chyba 
wątpliwości — przez Polaków 

Krom Kruak, Puszka Pandory, Smok Wawelski to znane 
gry Wielu woli je niż np. Gremlins, Sherlock Holmes, gdyż 
są po polsku. I nie są to żadne przeróbki lecz programy 
pisane od zera. 

Brakuje im jednak tego wygładzenia, tego smaku, który 
zwykle towarzyszy . oryginalnej 1 ’, zachodniej grze. 

Dlaczego? Nad grą pracują zastępy ludzi, którzy dysponują 
sprzętem PC i niezliczoną ilością gotowych procedur. Gry 
pisane są w języku strukturalnym i dopiero potem 
kompilowane i przekodowywane na Spectrum czy inny 
mikrokomputer. Dlatego nawet najzdolniejszy programista, 
gdy jest sam, me dokona tego, co pięciu „średniaków” razem 
i z dobrym sprzętem. 

Są jednak trzej ludzie, którzy postanowili napisać polską 
grę tekstową z prawdziwego zdarzenia Założyli w tym (i nie 
tylko) celu firmę — Computer Adventure Studio i po 
dwuletniej pracy stworzyli arcydzieło— Mózgprocesor, 
którego wersja powstaje i na IBM 

Piotr Kucharski, Wiesław Florek i Krzysztof Piwowarczyk z 
Bochni, autorzy i Smoka Wawelskiego dobrze wiedzą co to 
znaczy „programować” Ich gra zajmuje całą pamięć 
Spectrum i me ma w niej ani jednego zbędnego bajtu 
Oprawa graficzna i dźwiękowa mogą budzić zachwyt i czyniły 
to podczas testowania programu. 

Gra traktuje o poszukiwaniach tytułowego Mózgprocesora 
na Wyspie Thompsona. Potrzebny jest on, by uratować 
światowej sławy profesora, który po sześciu latach pracy 
zbudował komputer biologiczny, nasladuiacv prace Sudzk ego 
mózgu W drodze na konferencję profesor uległ wypadkowi i 
uratować go może jedynie wszczepienie własnego 
wynalazku. 

Na poszukiwania wyrusza doskonale wyszkolony agent, 
który ma cztery godziny na spenetrowanie wyspy 
Wyposażony został w zegar z kompasem i licznikiem 
Geigera-Mullera. Wszystko spoczywa więc w jego lękach. 

Program gry napisany jest konsekwentnie Bohater me 
może więc nieść naraz zbyt wielu lub zbyt ciężkich 
przedmiotów, męczy się, ładunek przeszkadza mu, ciało 
jego narażone jest na uszkodzenia 

Wydawanie komend i otrzymywanie odpowiedzi odbywa 
się w języku polskim. Polskie znaki uzyskuje się przez 
wciśnięcie odpowiedniej litery wraz z Symbol Shift. 

Wyiątkiem jest Ż — Symbol Shift i X 

W czasie gry ekran podzielony jest na cztery części. 
Obejmują one kolorowy rysunek miejsca, w którym znajduje 
się bohater wspomniany zegar z kompasem i licznikiem 
G-M (+ wskaźnik napromieniowania), okno ze słownym 
opisem miejsca oraz okno dialogowe, służące do 
wprowadzania komend. 

Jeszcze jedną rzeczą, która wyróżnia Mózgprocesor 
spośród innych gier, jest niesłychanie bogaty słownik i bardzo 
rozbudowany procesor komend Mózgprocesor pod tym 
względem stoi wyżej od Hobbita i niewiele niżej od Polsce 
Ouest na IBM 

Jedyna, drobna usterka to oznaczenie kierunków 
geograficznych. Według mnie me powinno zostać to 
spolszczone, gdyż tymczasem „północ”, „południe”, 

wschód” i „zachód”, obok tego, że rozpoznawane są w 
całości, kodowane są jako „pn”, , pd" „ws” i „zd” Czy nie 
lepiej pozostać przy N, S, E W? 

Czy dwuletnia praca firmy CAS miała pójść na marne 9 
Dorzucić jeszcze jedną złotówkę do kiesy giełdowych 
handlarzy. Czy też być idealistycznym powodem dumy 
programistów 9 Na pewno me. Gra Mózgprocesor jest węc 
rozprowadzana przez firmę CAS na taśmach Wraz z 
estetycznie opracowaną i wydrukowaną instrukcją jest na 
pewno poważną propozycją dla graczy. Hackerzy znajdą w 
mej tez smakowity kąsek, gra została zabezpieczona przed 
wszystkimi programowymi kopierami, dodatkowo każda kopia 
posiada numer ewidencyjny. Na pudełku ani okładkach 
kasety nie ma bzdurnych napisów „kopiowanie zabronione” 
w loaderze zawarte jest jednak ostrzeżenie „za nielegalne 
rozpowszechnianie tej kopii groź kara" 

Marcin Przasnyski 
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Gra polega na sterowaniu łodzią 
podwodną, która w krótkim czasie 
(wskaźnik w lewym górnym rogu ekranu) 
musi wyłowie pięciu nurków (ukazują się 
oni w prawym górnym rogu). Utrudnienie 
stanowią pływające w pobliżu ośmiornice 
i skaliste dno, o które możesz się rozbić 
Kierowanie łodzią - klawisze Q, A, O P 

Zaczynaj więc! 
Michał Kimże 



10 REM Ośmiornice 
4.0 FOR f=U3R "a" TO 




SR “d"+7 


0 REftD a POKE f,a 

60 next f aa 

65 POKE USR "S",16 HS 
70 DftTR © 12,153.255762,0,0,0, 
93,42,255,60,74,82,146,74,0,24,2 
4,16.124,16,40.68,170,35,170,35, 
170,85,170.65 Si 

80 PPPER 7: INK 0. BORDER 7. C 

"q© P^R fal TO 5: PRUSE 30: REft 
D a , b , a $ SU 

100 FOR S=1 TO LEN a$. PRINT RT 
a., b;a$(l TO S). BEEP ,05,-20 N 
EXT s NEXT f SS 
110 DRTR 3,7, "Baj teK i N-5oftwa 
r e " , 4,10, " p r z e d s t a w i a j a " , 6,11,' 
OŚMIORNICE",8,11,"autorstwa",9,1 
2,"M-KUNZE" gH 

120 F OR r =6 Tu STEP 2 PR INI 

RT 2 , f , INK RND*5; ; fiT 10 , r , 

INK RND*5;"£" NEXT f E| ^ _ 
130 FOP f=2 TO 10 STEP 2; PRINT 
hT r , 6; INK RND*5;"S";RT r,26, 
INK RNP+5, : NEXT r „ arTMT 

140 FOR f-6 TO 0 STEP ~ PRINT 
RT 12,10, INK f;"Wciśnij V S". 
IF INKEY $ < >"S" THEN PRUSE 5 NEa 
T f * PhUSE 5 GO TO 140 Q=1 

160 REM Start' 

170 PftPER 5 INK 0 BORDER 5 C 

1 180 ^OR f=0 TO 31 REhD W FOR 
9=21 TO w STEP -1 PRINT RT 9 ,f, 


‘ 5T NEXT g. NEXT r MM , 

190 DRTft 17.16,15,16.14,13,1^.1 
5,12.11*10, li, 12,13,14,15, lT ,16, 
15 , 14,13.12,13 , 15,14,15,16,17,18 

.21.14.15 aa 

20O PRINT RT 0.0," 

, m , , * 

210 REftD a $ FUR r=l Tu LEN a $ : 
PRINT RT 0,11;a $ (1 TO f) BEEP 
. 25 . -25 NEXT f [£M _ 

220 DRTft "OŚMIORNICE" SU 
250 FOR f=l TO 5 REhD a,b PRI 
NT RT 3 , b, ■LT.“ .li25: PhUSE 

10 NEXT f Egi 

260 DRTft 15,3T14,7,16,16,14,23 , 
20,29 feU 

265 DIM Xl3) DIM u k3) 0® 

£70 LET y Dl) =8: y LET X Li) =5. PRI 

nt rt y (i) ,x (li , "S* 133 

271 LET y(2)~3: LET X(2)=15: PR 

INT RT y (2) , X CSJ ; "5'" (31 

272 LET u(3)s8: LET X<3)=25. PR 
INT ftT y CJ) ,x 03) J "S"* Ul 

273 LET y =1 : LET X=15; PRINT hT 

y , x; "*5" §fc3 _ 

275 LET C=125 LET l =0 SB 

276 LET C = C-1 : PRINT RT 0,0,C, " 
IF c=0 THEN GO TO 5000 gEJ 

290 IF INKEY$a"p" hND X<31 THEN 
GO SUB 3000 

291 IF INKEY$a"O" RND X>0 THEN 
GO SUB 3100 Q0 

292 IF INKEY4a"q" RND y>l THEN 
U U o U E* 3 2 O 0 

293 IF INKEY$a"a" RND y<21 THEN 
GO SUB 3300 W 

300 FOR Z = 1 TO 3: LET r = INT (RN 
Dtl + l. 1 

310 GO SUB 3900 + 100^1" @3 

320 NEXT Z 
40O GO TO 276 SU 
3000 IF SGREENS (y ,X+1) O" " THE 
N GO TO 5000 Q§ 

3010 PRINT hT y,X ; " " : LET x=X+l 
: PRINT RT y , X , ł PB 
3020 RETURN ŚH 

3100 IF SCREENł <y,X -1) < >" " THE 
N GO TO 5000 a® 

3110 PRINT hT y,X;" " : LET X=X-1 


THE 


PRINT RT AT 

3120 RETURN £33 
3200 IF 5CREEN4 Cy-l,X><>" 

N GO TO 5000 W „ , _ , 

3210 PRINT RT y , X , " \ LET y =y - 1 

PRINT RT y @@ 

3220 RETURN SES , . QKir 

3310 IF SCREENS '.y+l,XJO HND 



THE 


PR.. - 

GO TO 3320 EU 
3315 IF SGREENS iy+l,x i < > 

N GO TO 5000 \M , , 

3320 PRINT RT y ,X; ' ‘ : LET y=y + l 

PRINT RT y,X,"$" @@ 

3330 RETURN O® . . 

4000 IF x 1 Z) < 30 RND SCREEN4 ^'2 
)+I,x(Z))=" " THEN PRINT HT y(Z> 
,X(Z);" ' LET X iz) sXUJ +1 IF X 

(Z) >31 THEN LET X(ZJ=31 Hp _ 
4005 PRINT RT uU) , X i Z)Z gffl 
4010 RETURN @3 

41O0 IF X (Z) >0 HND SCREENS • y '. Z 
t X(Z)-l)=" " THEN PRINT RT y(Z), 
X (Z) ; " " LET X i Z ) = X (Z j ■- 1: PRINT 

HT y tz) ,x ii) , EQ 

4110 RETURN Sg 

4200 IF yiz)>l HND SCREEN$ >.y f .Z) 
-1 . X (Z) ) =" " THEN PRINT RT yiZ) , 
x (i) ; " " : LET y (z j =y_ (z j - 1 PRINT 
RT y(z) ,xiz) , "2" SS 
4210 RETURN £33 

4300 IF y U) <31 HND SGREENS iy '.Z 
) i-i .X (Z) J =" " THEtJ PRINT RT ytz.» 

. x'z ) ; " " : let y (z:» =y (z ) +1 PR IN 
T HT y (z i , x IZ ) ; " ’3f * 

4310 RETURN aa 

5000 E;EEP 1,-40 PRINT RT y , x , " * 

5020 LET L $ = " KONIEC GRY " ^0 

5O30 PRUSE 30 FOR f=l TO LEN L $ 
PRINT hT 10.1O; L $ * 1 TO n BEE 
P . 1.-28 NEXT i gW 
3040 PRUSE 60 RUN (SB 
5500. PRINT RT y+l,X," " LET L = l 

SSOS^pRINT HT 0. 26+ t ; "Si" _ 

5510 IF 1=5 THEN GO TO SOOtF 
5520 RETURN 

6000 PR PER 7 INK 0 BORDER 7 C 


6O10 TOR f=0 TO 11 PRINT hT 10, 
i ; PRUSE 5 PRINT RT 10 . f, " 

" : NE >sT f ga 

6020 FOR f =12 TO 16: PRINT PT 10 
. f;"^" PRINT RT 11 , f ; "Si" PHUSE 
5 PRINT RT 10, f," " NEXT f @ 

a 

5030 FOR fsl? TO 31 PRINT RT 10 
.f,"^" PRUSE 5 PRINT RT 10,f," 

next f rag 

6040 LET l $a"BRRUO! @@ 

6050 FOR f=l TO LEN t$ PRINT RT 
11,12; L * C1 TO f) BEEP ,l,f+10 
NEXT f 

6060 PRUSE 30 : FOR f=l TO 30 BE 
EP . 1..RND+20+20 BORDER RND*7 N 
EXT f as 

6070 PRUSE 3er INPUT "Jeszcze ra 
z? ";i$ 

60S0 IF i$="n" uR i$="N" THEN RR 
NDOMIZE USR 1333 RRNDOMIZE USR 
0 bdlfll 

6090 RUN Si 


s ta te K - . . 3S 

ośmiornica ... £ 

n u r e K • • • Si 

s k a t a ... 5$ 


KLAN SPECTRUM 


PROGRAM KOPIUJĄCY 
DO STACJI DYSKÓW 


Istnieje wspaniała zabawka, na opakowaniu której wid¬ 
nieje napis , Persona! Computer”. Ta zabawka to ZX 
Spectrum Projektanci pudełka me zastanawiali się nad 
treścią serw reklamowych napisów, dlatego dzissaj każ¬ 
dy usm!echa sie, widząc bezsprzeczny dowod ignoran¬ 
cji pracowników firmy Sinclair Research Ltd. 

Można jednak uczynić sporo aby możliwości Spectrum 
zbliżały go do klasy komputeró v, do jakiej został zakwalifi¬ 
kowany napisem na pudełku. Pierwszym Krokiem jest żaku 
pienie stacji dysków 

U nas, w Polsce najlepiej naśgć stację Timex FDD 3000. 
w Centralnej Składnicy Harcerskiej. Cena jej jest stosunko¬ 
wo niska i stacja staje się poważną ofedą d‘a posiadacza 
Spectrum, kló^y chciałby poszerzyć swe horyzonty. 

Gdy już będziemy szczęśliwymi posiadaczami stacji, mo¬ 
żemy czuc się, jak posiadacze .prawie Personal Compute- 
mCzy ednak nie Fochę na wyrost? 

Cóż z tego że mamy dobry komputer — przecież każdy 
wie, że równie ważne co sprzęt jest oprogramowanie Po 
paru dniach zabawy rzuca się w oczy dotkliwy braK jaki¬ 
chkolwiek programów użytkowych, w szczególności kopiu 
jących. 

Napisany przez nas specjalistyczny program kopiujący 

TeerCopy można uzyskać w redakcji Bajtka” Nie możemy 

go opublikować m m. dlatego, ze ma ponad 4 KB W zamian 
przedstawiamy prosty program w BASIC u 

Jest on bardzo prymitywny w porównaniu z TeerCopy 
lecz zawiera interesujący trick. 

O ile kopiowanie pi ków kodu maszynowego jest łatwe, to 
kopiowanie BASIC a jest niemożliwe, gdyż BASIC wgrywa 
się zawsze w obszar BASIC-a Trzeba więc zrobić coś. co 
pozwoli na wgranie BASIC a w obszar kodu maszynowego 

Wystarczy zmienić nagłówek na taki, który TOS rozpozna 
jako plik kodu 

Możliwe to będzie wtedy, gdy plik BASIC a me jest za¬ 
bezpieczony programowo ani mechanicznie (TeerCopy orni 
ja tę przeszkodę) 

Program zamieszczony obok kopiuje pliki typu 3 (kod) 
oraz O (BASIC) Dokładną analizę pozostawiam Czytelni¬ 
kom 

Po uważnym wpisaniu listingu należy zgrać go na dysk 
przez SAVE * ’ filecopy”LINE 800 Wczytanie do pamięci 
następuje po wprowadzeniu LOAD * filecopy 

Gdy posiadamy juz stację generator AY, TeerCopy i inne 
użytki, rozszerzymy pamięć do 80 KB to możemy śmiało 

Maciej Pietraś 


w KEM Fi l£DOpy 

10 CLERR URL *5429 . ChT * P 
OKE UHL ,, 236i7‘' ,CC: 5 ** INPUT ": 
INPUT "File ", LINĘ f$ 

20 POKE URl. "2372 3’ , 3GN PI: Cft 
T ti$. IF PEEK URL 23725"<: NOT 
PI THEN RUN 

40 POKE UhL "23729",NOT hI OP 
Et; 4 + SGN PI; f$; i ; URL *7" INPUT 
*l jbsN PI; n $ uLOdE *+ * 

50 LET typ =CODE 0$. LET Len=CO 
DE n $ (UhL *2"j+UHL 2 do ' +CODE ni 
(URL "3 ") . LET s t-CCDE 0 $ (UHL "4 
.» +URL ’2S6 +CODE n$CURL "5") 

60 IF typ =NuT PI THEN 90 TO Uft 
L 700" 

70 GO SUB URL "SCO* PRINT ' f $ 
;RT Uhl *2",url ig ,"S",hT url 
' 2",URL "15", len,RT URL 2" ,URL 

"~60 IF Len > URL 
P UhL ’ .1" , CODĘ 
URL "9", ’OUT OF 
UHL ’6iO" RUN 

LORD - i $000E 
RINT_PNOT PI. TRB_3 
i n h u __ i l-' I i»K ; : UL 

1*0 INPUT : SftUE 
*5 _>00 , Ltu uKEN ^ 

Rl. "7" PRINT *itSC 
4- GO SUB UhL " r 
500 OLS PRINT " 
p *. c. n —• L i r t p i •_> 5 kłTUkN 
c CO Dcc H U H L ■ *+ , UH i_ — 4 PRI 

N i ttMuT » I . I hB Uhl 4 , uK, INoE 
RT MRSTER DISK " 

610 Ir CODĘ INKEY$ o URL ’13" TH 


■40010" THEN BEE 
PRINT 'ThB 
GO SUB 


iL. 

25500": P 

"6 

", 'INSERT 

> <c 

w«—* 

Uhl "610" 

r* $C 

ODE UhL " 

Gf 4 

PI, f $; r; U 

I— 

t~ Jkm » 

n $ CL05E 

pi jm 

3 tif ‘S 

r’. U»-i 

tg 


i J 


\ > C 


"610" 


nC ł UnN 

ICO i.óT st = Len Lc_T Len =CODE n$ 
Co i_ 4 i ł. hL 25 o’ żl-óu-u. i i 4 * URL 
C i_ C. i p — L U C* E i i ^ *. Hl— t* i + U ft 

L 255«"-tCODE n$(URL "7") 

710 GO SUB UhL "300' PRINT ‘f$ 
URL 2 ,URL * - , 2 , RT URL 
15 Len, Hi ri._ , UhL 

.TT j | i . * -N ł» •!-■**,: - 

j -- •- j ri i VrlL n. • w n ł- 

*5 Let Lem = Len +Uhl ' 

» - LET L 1=PEEK URL '23670" 
c.m - - -- ł " lET n 


r-i , 


v r» ^ 
S t 


RhNIDOM 


_L - III _ 

*- * i— i 


vhi 


O . JL 


$ — pap! 1 U He i i •”». ś •. I + *_-i"it~v $ L * 

720 POKE URL "2G729".SGN FI OP 
Em T + SON PI; f $; r, URL " 3 * PR INT 
*55SON PI; iii $ GLOSĘ 7-c 
730 POKE URL "23729",NOT PI IF 
r ź_ K U rlL cD i'2o — : wD »_ o THEN 
pK i,: i i Ii" i J J L-.'i ui\ _ U P » H 6 H ’ I 

C PPOGRhHDISK MU3T be possible T 
PECO^O. ' 3EEP '..'RL ".l", CODĘ " 

)" 3- SUB URL "613" RUN 

743 LOhD -ł $3022 URL '25503": Q 
FE 4 S*SGN PI, f i, r; URL ‘7" PRINT 

i r*. y • - • f + L — h 

?. H E.4 ij , N rii il!> L L »J -OLE ++ 7: 

770 PRINT U NOT PI. TRB; URL "5"," 
INSERT TftRGET DIS! * " GO SUB URL 
* 3 . jlNPUT 

. 30 3HU4 * r" $CODE URL ‘ *5500", te 

r ^ rt u i ^ .. i i n m -j- * i i.*,*, «« -i h n 

iii 4 4ti j'ji. o. , i „fi , i • v hu ■ • . 

P j.N i it o uN PI/ fi $: l L u o e ł* * . GO o 
UB URL "630" RUM 
200 BORDER URL "?" PAPER URL " 
7 ^INK NOT PI: CLS GO SUB URL 

uuJ . hli_.it 


BAJTEK 10/89 11 










































KLAN SPECTRUM 

U 



Właściciele Atari i Commo- 
dore pękają ze śmiechu, gdy 
usłyszą żałosne buczenie gło¬ 
śniczka naszego poczciwego 
Spectrum, mina rzednie im po 
posłuchaniu „AY-greka”. Nie 
czas tu i miejsce na kłótnie i 
spory, więc zostawmy ataro- 
wcow i komodorowcow, a 
sami zajmijmy się Spectrum. 

To, ze jego „oryginalny” dźwięk po¬ 
zostawia wiele do życzenia, wiedzą 
wszyscy Wystarczy jednak nieco 
wzmocnić sygnał, z głośniczka (poda¬ 
wany również na wyjście MIC), by 
otrzymać całkiem niezły dźwięk, rodem 
jak z pierwszych syntezatorów Yamaha 

Jedyną komendą języka BASIC, 
służącą do obsługi dźwięku jest 
BEEP Za jej pomocą nie można wiele 
uzyskać i tez prawie nikt jej me używa 

Poniżej chciałbym zaproponować 
jeden z wielu sposobów uzyskania 
pseudodwukanałowego generatora 
dźwięku. Realizuje go procedura w ję¬ 
zyku maszynowym, umieszczona w 
pamięci od adresu 65006 i wywoływa¬ 
na przez RANDOMIZE USR 65006 
Przedtem jednak należy ustalić dane 
wejściowe i umieścić je w pamięci na¬ 
stępująco. 

65000 — częstotliwość I generatora 


65001 —częstotliwość II generatora 

65002 

65003 — czas trwania dźwięku 
Podczas działania generatora wstrzy¬ 
mywane jest wykonywanie przerwań 
maskowalnych, na co trzeba zwrocie 
uwagę przy ewentualnym wykorzysta¬ 
niu zmiennej systemowej FRAMES. 

Z uwagi na wykorzystanie tylko sko¬ 
ków relatywnych procedura jest relo 
kowalna lecz zmiana położenia para¬ 
metrów wejściowych wymaga zmiany 
treści procedury 

Na koniec podaję szacunkowe war¬ 
tości częstotliwości generatorów dla 
dźwięków oktawy rozkreślnej: 

Cj — 98 
C# — 92 
D — 87 
D# — 82 
E — 78 
F — 73 
F# — 69 
G — 65 
G# — 62 
A —58 
A # — 55 
H — 52 
Cz — 49 

Dla uzyskania dźwięków z innych ok¬ 
taw należy podzielić przez 2 podaną 
wartość dla oktawy wyższej lub pom¬ 
nożyć przez 2 dla oktawy niższej 

Michał Mosiewicz 



W marcowym numerze, 

odpowiadając na listy Czy¬ 
telników, Dominik Falkow¬ 
ski obiecał, że zajmiemy się 
nieco bliżej przerwaniami w 
Spectrum. Nadszedł czas 
wywiązania się z obietnicy. 
Potraktujemy temat dosc 
szeroko — postaramy się 
opowiedzieć nie tylko o 
przerwaniach w Spectrum, 
ale również coś o ich zasto¬ 
sowaniach w innych kom¬ 
puterach. 

Zacznijmy od poszukania odpowiedzi 
na pytanie — po co są przerwania? Jeśli 
zostały wymyślone i w tej czy innej for¬ 
mie istnieją w każdym komputerze, to 
znaczy, ze są przydatne. Ale do czego? 
Wyobraźcie sobie następującą sytuację 
— piszecie program, który ma przepro¬ 
wadzić bardzo długie obliczenia Zależy 
Wam jednak na tym, by moc te oblicze¬ 
nia w dowolnym momencie przerwać. 
Jeśli używacie ktoregos z języków wyż¬ 
szego poziomu — np. BASIC-a, ktoś juz 
kiedyś za Was ten problem rozwiązał — 
wystarczy nacisnąć klawisz BREAK i 
sprawa załatwiona. Jeżeli jednak pro¬ 
gram ma być w kodzie maszynowym, 
problem staje się skomplikowany. Można 
sobie próbować z mm poradzić na dwa 
sposoby — po pierwsze, umieszczając 
w swoim programie co jakiś czas instruk¬ 
cję sprawdzającą, czy BREAK nie został 
naciśnięty — wyobraźnie sobie, o ile 
dłuzszy wolniejszy i bardziej skompliko¬ 
wany będzie taki program Drugą, o wie¬ 
le prostszą metodą jest wykorzystanie 
przerwań — wyobraźcie sobie, że Wasz 
program jest wykonywany, a w momen¬ 
cie kiedy naciśnięty zostanie klawisz 
BREAK, procesor (me program!) zarea¬ 
guje rzucając aktualnie wykonywane za¬ 
danie i zacznie wykonywać specjalny 
podprogram (znajdujący się w zupełnie 
innym miejscu pamięci) — tak zwany 
program obsługi przerwania. Oczywiście 
procesor musi w jakiś sposób dowie¬ 
dzieć się, że klawisz BREAK został naci¬ 
śnięty, ale tym zajęli się juz wcześniej 
jego projektanci — jeśli do jednego z 


wielu wyprowadzeń mikroprocesora 
przyłoży się odpowiednie napięcie, zare¬ 
aguje on wykonując przerwanie 

Oczywiście w analogiczny sposób mi 
kroprocesor może reagować rowmeż na 
inne klawisze i inne sytuacje — np. 
specja ny klawisz do kopiowania ekranu, 
aibo sygnat od drukarKi — skończyłam 
drukować poprzednia porcję danych, 
troszę o jeszcze” Ważne jest, żeby po 
powrocie z obsług' przerwania procesor 
znajdował się dokładnie w takim samym 
stanie, w jakim był przed przerwaniem — 
w przeciwnym razie zaczną się dziać 
straszne rzeczy 

To o czym sobie przed chwilą opo¬ 
wiedzieliśmy, to tylko wierzchołek góry 
lodowej, gdyż idea przerwań jest bardzo 
pojemna, i udało s:ę ją wykorzystać do 
bardzo wielu celów Jednym z nich jest 
zapewnienie kompatybilności między ró¬ 
żnymi komputerami Co ma piernik do 
wiatraka'? — otoz ma, i to wcale niemało. 
Wprawdzie przerwania, którymi się tu 
posłużono, polegają na czymś trochę in¬ 
nym ale koncepcja jest podobna Mikro 
procesor na określony sygnał wykonuje 
jakąś czynność — np drukuje znak na 
ekranie, po czym wraca do programu tak, 
jakby nic się me stało Tym sygnałem jest 
tak zwany rozkaz przerwania — ponie¬ 
waż jest to instrukcja mikroprocesora, 
którą umieszcza się w programie, ten ro¬ 
dzaj przerwań nosi nazwę przerwań pro¬ 
gramowych. (Tak naprawdę to przerwa¬ 
nia programowe nie różnią się specjalnie 
od wywoływania podprogramów, tylko że 
nie trzeba podawać adresu podprogramu 
— jest on albo ustalony, albo znajduje 
się w specjalnej tablicy, tak że proceso¬ 
rowi wystarczy znajomość numeru 
przerwania.) A co ma do tego kompatybi¬ 
lność? Wyobraźcie sobie, ze budujecie z 
kolegą komputery — każdy z Was ma 
własną Koncepcję konstrukcji, ale zależy 
Wam na tym, żeby programy, które bę¬ 
dziecie pisać, mogły być wykonywane na 
obu maszynach Wystarczy, ze się umó¬ 
wicie — stosujemy ten sam procesor, i 
wydrukowanie znaku na ekranie to jest 
wywołanie pierwszego przerwania z ko¬ 
dem znaku w rejestrze A mikroproceso¬ 
ra, a wywołanie drugiego przerwania 
spowoduje załadowanie przez komputer 
do tego samego rejestru kodu znaku jaki 
został wprowadzony z klawiatury. Jesz¬ 
cze kilka takich ustaleń — i mimo ze Wa¬ 
sze komputery będą zupełnie inne będą 
mogły wykonywać te same programy Na 
takich właśnie ustaleniach opierają się 
systemy CP/M i MS DOS — dokładntó 
wiadomo, co oznacza które przerwanie i 
jak z mego korzystać. 

Zauważcie, że nasz problem kontrolo¬ 
wania klawisza BREAK można rozwiązać 
w jeszcze jeden sposób. Jeśli zmusimy 
mikroprocesor, żeby co jakiś czas, na 
przykład co 0,02 sekundy wykonywał 
program przerwania i sprawdzał stan ca¬ 
łej klawiatury — me tylko jednego czy 
dwóch klawiszy specjalnych, ale wszyst 
kich bez wyjątku, a w pewnych sytuac¬ 
jach wykonywał pewne dodatkowe ope¬ 
racje, to problem jest rozwiązany, cc 
więcej — mamy kilka nieoczekiwanych 
profitów. Po pierwsze, me musimy się 
martwić, jak zrealizować w naszym kom¬ 
puterze komunikację między klawiaturą a 
programem — mikroprocesor sprawdza¬ 
jąc stan klawiatury wpisze do odpowied¬ 
niej zmiennej systemowej kod naciśnię¬ 
tego klawisza, i sygnał „klawisz świeżo 
naciśnięty a program skorzysta z tych 
informacji dopiero wtedy, kiedy będzie 
mu to potrzebne. Po drugie — procesor 
może służyć do odmierzania czasu — za 
każdym razem zwiększając odpowiednią 
zmienną systemową o jeden — będzie w 
niej przechowywać informację o tym. ile 
razy po 0 02 sekundy minęło od począt¬ 
ku pracy. Po trzecie — można napisać 
wiele programów, których inaczej napi¬ 
sać się nie da — ale o tym za chwilę. 

Teraz nads:edł czas na zadanie sobie 
pytania — co to są różne tryby przer¬ 
wań? Są to — w przypadku procesora 
Z80 — różne sposoby adresowania pod¬ 
programu obsługi przerwania Brzmi to 
trochę mętnie, toteż zaraz zajmiemy się 
przykładami, które powinny trochę nam 
rozjaśnić w głowach. Są trzy rożne tryby, 
ale — z przyczyn konstrukcyjnych — w 
Spectrum zupełnie nie da się korzystać z 
pierwszego z nich, toteż pominiemy go 
w naszych rozważaniach. W przypadku 
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CLEAR 64999 
FOR N=65006 


TO 65062 


RE AD K 


POKE N,K: NE XT N: STOP 
DATA 243,221,33,236,253,42,234 
DATA 253,221,53,O,221,126,O 
DATA 32,13,62,24,221,254,58,232 
DAT A 253,221,119,0,175,211,254 
DATA 221,53,1,221,126,1,32,13 
DATA 62,24,211,254,58,233, 253 
> DATA 221,119,1,175,211,254,43 
) DATA 124,181,32,209,251,201 


l u; ci w u !■• an a 1 owy 

d 2 w i e k 

60 

ORG 

65000 

70 VI 

DEFB 

50 

80 V2 

DEFB 

40 

90 TIME 

DEF W 

10000 

100 COUNT 

DEFB 

0 , o 

1 1 0 5 



120 START 

DI 


130 

LD 

ix, coun r 

140 

LD 

HL,(TIME) 

ISO UJCJP 

DEC 

(1X+0) 

160 

LD 

A, <IX+Q) 

1 70 

JR 

NZ,ET1 

180 

LD 

A, 7.00011000 

190 

OUT 

(254),A 

200 

LD 

A,(VI) 

210 

LD 

(IX+0),A 

220 

XOR 

A 

230 

OUT 

(254),A 

240 ET1 

DEC 

( IX KI ) 

250 

LD 

A, (IX +1) 

260 

JR 

NZ,ET2 

270 

LD 

A, 7.00011000 

280 

OUT 

(254;,A 

290 

LD 

A,(V2) 

300 

LD 

(IX+1),A 

310 

XOR 

A 

320 

OUT 

(254),A 

330 ET2 

DEC 

HL 

340 

LD 

A, H 

350 

OR 

L 

360 

JR 

NZ,LOOP 

370 

El 


380 

h% 1 
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KLAN SPECTRUM 


drugiego trybu (a właściwie pierwszego, 
ponieważ tryby numerowane są od zera 

— IM 0, IM 1 i IM 2 — IM 0 to ten nie¬ 
osiągalny) adres podprogramu przerwa¬ 
nia jest ustalony raz na zawsze i wynosi 
# 0038 — po otrzymaniu sygnału wy¬ 
wołującego przerwanie procesor zaczy¬ 
na wykonywać podprogram, znajdujący 
się w tym miejscu pamięci. Tak właśnie 
jest w Spectrum 

Najciekawszy jest ostatni tryb — IM 2 
Tym razem jest zupełnie inaczej — po 
otrzymaniu sygnału przerwania procesor 
w pewien sposób konstruuje adres, od 
ktorego ma zacząć pracę Korzysta w 
tym celu z kilku informacji — jednej zapi¬ 
sanej w rejestrze I, drugiej, którą wczytu¬ 
je z szyny danych (jest to numer urzą¬ 
dzenia, które domaga się obsłużenia) i 
trzeciej, zapisanej w pamięci. Wyobraź¬ 
cie sobie na przykład, że w rejestrze I 
znajduje ssę liczba 100, a przerwania do¬ 
maga się drukarka, mająca numer 6. 
Drukarka musi wysłać do procesora dwa 
sygnały — jeden o potrzebie wykonania 
przerwań a, drugim jest jej numer, wysła¬ 
ny na szynę danych Procesor adresu 
podprogramu przerwania będzie szukać 
w miejscu pamięci wskazanym przez re¬ 
jestr I — starszy bajt, i liczba z szyny da¬ 
nych — młodszy bajt W naszym przy¬ 
padku będzie to 256*100+6 czyli 25606 

— pod tym adresem w pamięci musi 
znajdować się starszy bajt adresu pod¬ 
programu obsługi przerwania, a młodszy 
tuz obok — zgodnie z konwencją przyję¬ 
tą w Z80 pod adresem 25605. Trochę to 
skomplikowane — adresy adresów, ale 
tak to jest zrobione, i nie jest to wcale zły 
pomysł Zauważcie jeszcze, że numery 
urządzeń muszą być zawsze parzyste — 
gdyby jakieś inne urządzenie miało nu¬ 
mer 5, to starszy bajt adresu podprogra¬ 
mu obsługi musiałby się znajdować pod 
adresem 25605 — czyli tam gdzie jest 
młodszy bajt adresu podprogramu obsłu¬ 
ga drukarki 1 

Teraz możemy spróbować wykorzy¬ 
stać do czegoś świeżo nabytą wiedzę. 
Ale do czego? Bez budowania Spectrum 
od nowa nie uda nam się zmusić drukarki 
do wysłania na szynę danych swojego 
numeru, toteż nie możemy wykorzystać 
trybu IM 2 do obsługiwania różnych 
urządzeń Zresztą przerwanie w Spec¬ 
trum jest generowane 50 razy na sekun¬ 
dę, i me da ssę tego zmienić bez następ¬ 
nej ingerencji w konstrukcję Trzeba 
więc poszukać innej drogi Na szczęście 
taka istnieje — można zamienić istnieją¬ 
cą procedurę obsługi przerwania (tą 
spod adresu #0038) na własną, umiesz¬ 
czoną pod innym adresem. Wymaga to 
wprawdzie trochę gimnastyki, ale chyba 
damy sobie z tym radę 

Wiemy już, że adres naszej procedury 
musimy umieścić gdzieś w pamięci tak, 
by procesor mógł go sobie w odpowied¬ 
nim momencie znaleźć i wykorzystać 
Wiemy, jak procesorowi podać starszy 
bajt adresu naszego adresu — trzeba go 
wprowadz.c do rejestru I. Ale co będzie z 
młodszym bajtem? Nie wiadomo, co zo¬ 
stanie wczytane z szyny danych — jeżeli 
dysponujemy gołym Spectrum, bez żad 
nego interfejsu podłączonego do szyny 
krawędziowej będzie to liczba 255 — 
więc nieparzysta, jeżeli mamy podłączo¬ 
ny jakiś interfejs — procesor może za 
każdym razem wczytywać coś innego 
Same kłopoty 1 (Wbrew temu co podają 
rożne książki, najmłodszy bit liczby 
wczytanej z szyny danych me jest igno¬ 
rowany!) A jeśli by tak adres naszego 
programu miał identyczny starszy i młod¬ 
szy bajt — np #9E9E, i gdyby wartością 
#9E wypełnić większy obszar pamięci 

— wszystkie te bajty których adres ma 
starszy bajt równy zawartości rejestru I? 
To jest to 1 Teraz jesteśmy niezależni od 
tego, co zostanie wczytane przez proce¬ 
sor z szyny danych — wywołany będzie 
zawsze nasz program Szkoda tylko, że 
musimy zmniejszyć obszar pamięci o 
256 bajtów — ale i na to znajdzie się 
rada 1 W Spectrum jest dość duży obszar 
pamięci ROM wypełniony liczbą 255 
(między adresami 14446 a 15615) 
Utworzony z dwóch liczb 255 adres me 
wygląda może zbyt zachęcająco — w 
końcu jest to ostatni bajt pamięci 
(#FFFF), po kto r ym me ma już mc Na 
szczęście me jest to do końca prawda — 
następnym bajtem jest bajt #0000 (dla¬ 


czego? — powinniście sami wiedzieć, ilu 

bitowe jest Spectrum) Zawartość adresu 

#0000 nadaje się do wykorzystania jako 
argument instrukcji skoku, będzie to wy¬ 
glądało następująco: 

#FFFF #18 JR #FFF4 

#0000 #F3 

Nasz program obsługi przerwania będze 
się więc zaczynał pod adresem #FFF4 

A co może robić nasz program 9 Na 
przykład przewijać część ekranu, me 
zwracając najmniejszej uwagi na to. co 
robi Spectrum, albo grać jakąś muzyczkę 
barazo często tak jest w grach. My 
zrobimy coś innego — pierwszego na 
swiecie SideKicka na Spectrum Co to 
jest SideKick 9 Po amerykańsku to kum¬ 
pel, a po komputerowemu — specjalny 
program ułatwiający życie Został on na¬ 
pisany przez bardzo znaną firmę BOR¬ 
LAND (tą od Turbo Pascala i nie tylko) 
dla komputerów kompatybilnych z IBM 
PC. Zasada jest bardzo prosta — Side- 
Kick cały czas czuwa w pamięci, a po na¬ 
ciśnięciu odpowiedniej kombinacji klawi¬ 
szy pojawia się na ekranie — niezależnie 
od tego, co akurat robiliśmy Przy jego 
pomocy można cos policzyć (również w 
systemie heksadecymalnym i binarnym) 

— zawiera kalkulator, można sprawdzić 
kod ASCII dowolnego znaku, można na¬ 
pisać list — zawiera edytor tekstów, mo¬ 
żna również zrobić kilka innych rzeczy A 
wszystko to jest cały czas pod ręką go¬ 
towe do akcji Ci z Was którzy piszą 
dużo programów, wiedzą już, dlaczego 
SsdeKick jest taki wygodny — zastępuje 
kartkę i ołowek, których trzeba przy pra¬ 
cy co chwilę używać — zapisać jakiś ad¬ 
res, coś policzyć — dodać, odjąć, po¬ 
dzielić..., i me trzeba ssę miotać po poko¬ 
ju, zęby znalezć instrukcję z kodami AS¬ 
CII... Same plusy — toteż SideKicka 
używa bardzo wiele osob. Nasz SideKick 
z konieczności będzie bardzo skromny 

— inaczej wydruk programu musiałby 
zajmować cały numer Bajtka Jedyne co 
przy jego pomocy można zrobić, to obej¬ 
rzeć tabelkę kodow ASCII wszystkich 
znaków. Żeby ją zobaczyć wystarczy na¬ 
cisnąć na dwie sekundy klawisz shift — i 
juz, tabelka jest widoczna — dopóki shift 
jest naciśnięty. W momencie kiedy się 
go puści, Spectrum wraca do dokładnie 
takiego samego stanu, w jakim było 
przed wywołaniem SideKicka. 

Program jest opisany komentarzami, 
ale przyda się kilka słów o tym jak działa. 
Po wywołaniu program sprawdza, czy 
klawisz shift jest naciśnięty — jeśli nie, to 
do licznika wprowadzana jest liczba 101, 
jeżeli tak — zawartość licznika jest 
zmniejszana o jeden, i — jeżeli' okaże się 
ze licznik został wyzerowany — urucha¬ 
miany jest sam SideKick. Licznikiem jest 
bajt o adresie 23728 (IY+ 118, bo IY za¬ 
wsze zawiera 23610) — nieużywany, a 
leżący w obszarze zmiennych systemo¬ 
wych. Potrzebne jest jeszcze kilka infor¬ 
macji — program ładujący (trzeba się 
mm posłużyć) przygotowuje (w liniach 
220-280) ekran który będzie wywoływa¬ 
ny z pamięci — me wolno mu w tym 
przeszkadzać, gdyż instrukcja POKE 
23659,0 uniemożliwia prawidłowe za¬ 
trzymanie programu (Spectrum się za¬ 
wiesi) (Po linii 300 program może się juz 
zatrzymać bez żadnych obaw) Wykona¬ 
nie instrukcji NEW me kasuje naszego 
SideKicka, chociaż go dezaktywuje — 
Spectrum jest przełączane w tryb IM 1 
Żeby program uaktywnić ponownie nale¬ 
ży uzyc instrukcji RANDOMIZE USR 
65453. Dodatkowego wytłumaczenia 
może wymagać fakt wychodzenia z na¬ 
szego podprogramu instrukcją, JP#0038 

— ale wystarczy się zastanowić nad tym, 
że gdzieś trzeba sprawdzić stan klawia¬ 
tury Oprócz tego procedura zawarta w 
ROM-ie zrobi dla nas jeszcze jedną waż¬ 
ną rzecz. Po wykonaniu przerwania pro¬ 
cesor nie może przyjąć następnego 
przerwania dopoki me natrafi na rozkaz, 
który mu na to pozwoli — inaczej mogło¬ 
by się tak zdarzyć, ze przerwanie zosta¬ 
łoby przerwane przerwaniem, które zo¬ 
stałoby przerwane przerwaniem, które..., 
a potem trzeba by zaczynać wszystko od 
początku. Przedostatnim rozkazem pro¬ 
cedury z ROM-u jest właśnie rozkaz po¬ 
zwalający na przyjmowanie przerwań 
(El). To wszystko 

Marcin Borkowski 


10 


ORG 

65435 


20 

INSTAL 

LD 

HL,15880 ;Procedura 

30 

BUFOR 

EQU 

INSTAL-6912;instalująca 

40 

UDG 

EQU 

BUFOR-168 


50 


LD 

DE,UDG 

Przygotowanie 

60 


LD 

(23675) , DE 

obszaru pod 

70 


LD 

BC,168 

UDG 

80 


LDIR 



90 


CALL 

TRANSP 


100 

INST2 

LD 

A,#39 ;Rejestru I nie można 

110 


LD 

I, A 

załadować bezpośrednio. 

120 


IM 

2 ;Przełączenie w tryb IM 2 

130 


RET 



140 

SKICK 

EX 

AF, AF' ;Przechowaj na stosie 

150 


PUSH 

AF 

zawartość wszystkich 

160 


PUSH 

BC ;używanych rejestrów. 

170 


PUSH 

DE 


180 


PUSH 

HL 


190 


CALL 

TRANSP 

Pokaz tabelkę. 

200 

SKP 

LD 

A, 127 

Sprawdź stan klawisza 

210 


IN 

A,(254) 

shift, jeśli 

220 


BIT 

i, A 

naciśnięty sprawdź 

230 


JR 

Z, SKP 

ponownie. 

240 


CALL 

TRANSP 

Schowaj tabelkę 

250 


POP 

HL 

Odzyskaj zawartości 

260 


POP 

DE 

rejestrów. 

270 


POP 

BC 


280 


POP 

AF 


290 


EX 

AF, AF' 


300 


RET 



310 

TRANSP 

LD 

HL,#4000 

Podprogram TRANSP 

320 


LD 

DE,BUFOR 

zamienia miejscami 

330 


LD 

BC,6912 

zawartość dwóch 

340 

TRI 

LD 

A, (DE) 

obszarów pamięci: 

350 


EX 

AF, AF' 

ekran i atrybuty oraz 

360 


^LD 

A, (HL) 

bufor. 

370 


LD 

(DE),A 

Są to tabelka, i 

380 


EX 

AF, AF 1 

zapamiętany obraz 

390 


LD 

(HL),A 

przy którym użytkownik 

400 


INC 

HL 

wywołał SideKicka. 

410 


INC 

DE 

HL - obraz, 

420 


DEC 

BC 

DE - bufor, 

430 


LD 

A, B 

BC - licznik bajtów. 

440 


OR 

C 


450 


JR 

NZ,TRI 


460 


RET 



470 

CONT 

JR 

Z, TAK 

Jeśli shift nie nac. 

480 


LD 

(IY+118),101;odtwórz licznik. 

490 

TAK 

DEC 

(IY+118) 

Zmniejsz licznik, jeśli 

500 


CALL 

Z,SKICK 

zero - wywołaj SKicka. 

510 


POP 

AF 

Odzyskaj AF. 

520 


JP 

#0038 

Wywołaj ROM. 

530 

INTRPT 

PUSH 

AF 

#FFF4 - przechowaj AF 

540 


LD 

A, 127 

sprawdź co z 

550 


IN 

A, (254) 

klawiszem shift. 

560 


BIT 

1, A 


570 


JR 

CONT 

Brak miejsca - skocz 

580 


NOP 

;kawałek wcześniej 

590 


NOP 



600 

FFFF 

JR 

INTRPT 

Początek I 


10 
20 
30 
#0 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 


CLEAR 58354: LET r=65435 

FOR i =r TO r+90 STEP 10 

LET s=0 

FOR J:0 TO 9 

READ a: POKE i + j, a 

LET s=s + a 

NEXT j 

READ a: IF soa THEN PRINT "Błąd w lim 100+i-r 
NEXT 1 

DATA 33, 8, 62, 17, 243, 227, 237, 83, 123, 92, 1125 
DATA 1, 168,O, 237, 176, 205, 205, 255, 62, 57, 1366 
DATA 237, 71, 237, 94,201,8, 245, 197, 213, 229, 1732 
DATA 205, 205, 255, 62, 127, 219, 254, 203, 79, 40, 1649 
DATA 248, 205, 205, 255, 225, 209, 193, 241,8, 201, 1990 
DATA 33, O, 64, 17, 155, 228, 1, O, 27, 26, 551 
DATA 8, 126, 18, 8, 119, 35, 19, 11, 120, 177, 641 
DATA 32, 243, 201,40,4, 253, 54, 118, 101, 253, 1299 
DATA 53, 118, 204, 180, 255, 241, 195, 56, O, 245, 1547 
DATA 62, 127, 219, 254, 203, 79, 24, 231, O, O, 1199 
POKE 65535, 24: POKE 23675, 8 
POKE 23676,62: POKE 23659,0 
PRINT "Spectrum SideKick © BajteK 1969" 

FOR 1=0 TO 5 
FOR j = O TO 21 
LET C=32+22#i+j 

PRINT AT j + 1, 5*i+(c>119) + (c>141);CHR$ c 
NEXT J 
NEXT I 

RANDOMIZE USR 65435 
POKE 23659,2 
PAPER 7: INK O: CLS 
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 



PROGRAMOWAĆ MOZĘ KAŻDY 


JĘZYK 



OLA NAJMŁODSZYCH 


czyli czwarty wieczór 
z czarnoksiężnikiem 

Nasz dobry znajomy, majster — czarnoksiężn k, posta¬ 
nowi dokładniej zapoznać się z wcześniej poznanymi ele- 
mentam języka „C” 

— Przede wszystkim, powinienem znać wszystkie mo 
żliwe sposoby zapęłlenia programu — pomyślał. Otworzył 
czarnoks ęską ks ęgę i zaczął czytac 

„Kolejnym sposobem zapętlenia programu jest wykona¬ 
nie instrukcji w pętli „wykonuj” Ma ona postać: 
wykonuj 

instrukcja; 
dopoki warunek; 

Realizacja tej pętli powoduje wykonanie „instrukcji i 
ewentualne powtarzanie jej dopoty, dopók „warunek” jest 
prawdziwy (różny od zera). 

Czarnoksiężnik zamknął księgę i zamyślił się. Rzeczy¬ 
wiście, są sytuacje, w których pewną czynność należy wy¬ 
konać co najmniej jeden raz. Klasycznym przykładem 
może być zmiana liczby na ciąg reprezentujących ją cyfr. 
Niezależnie od wartości tej liczby, trzeba napisać jedną 
cyfrę i ewentualnie następne. 

Majster odłożył księgę i usiadł do komputera. Musiał 
przecież uzupełnić zbiór magicznych zaklęć Dopisał do 
istniejącego już zbioru <predef.h> następne zaklęcia 

#define wykonuj do 

#define dopoki while 

Po zakończeniu modyfikacji zbioru <predef h> nasz przyja¬ 
ciel zamyślił się. 

— Wszystkie trzy rodzaje pętli mają wspólną cechę. 
Każda z nich zawiera element „warunek”, którego wartość 
decyduje o tym, czy wykonywany jest kolejny cykl pętli, 
czy następna za pętlą, instrukcja. Znam jeden sposób kon¬ 
struowania „warunku ’. Zapewne istnieją też inne. 

Wziął księgę do rąk i kontynuował czytanie: 

„Element,warunek’ może mieć jedną z dwu postaci 

1° — może byc dowolnym wyrażeniem logicznym, które 
porównuje dwa wyrażenia arytmetyczne W szczególności 
może to być porównanie zmiennej z jakąś liczbą. Wyraże¬ 
nie logiczne informuje nas o tym, w jakiej relacji pozostają 
porównywane wielkości. 

2° — może być dowolnym wyrażeniem arytmetycznym, 
zawierającym dowolne funkcje (te które znamy i te które 
poznamy później). W takim przypadku stosuje się zasadę, 
że warunek jest fałszywy, jeśśi wartość wyrażenia równa 
jest zero. W każdym innym przypadku „warunek” jest pra¬ 
wdziwy ” 

— W obu przypadkach powinienem wiedzieć, jakie 
operatory logiczne i arytmetyczne mogą tworzyć „waru¬ 


nek — pomyślał i z dużym za nteresowamem kontynuo¬ 
wał czytanie 

„W języku „C ’ istnieją operatory jednoargumentowe, 
dwuargumentowe i trzyargumentowe 
Operatory jednoargumentowe 


*wyraz 


& wy raz 


-wyraz 


5 wyraz 


wyraz 


+- +zmsenna 


-zmienna 


zmienna+ + 


zmienna— 


(nazwa_typu)wyrazeme 


sizeof wyrażenie 

przez wyrażenie 
sizeof(nazwa_typu) — podaje 


jest to operator, odpowied 
mk adresowania pośrednie¬ 
go Będzie on szczegółowo 
omowiony podczas następ¬ 
nych spotkań 

- wskaźnik do obiektu Ope 
rator spokrewniony z po¬ 
przednim także będzie 
omowiony później 

- zmienia wartość wyrazema 
z dodatniej na ujemną i od¬ 
wrotnie z ujemnej na doda 
tn ą (arytmetyczny minus). 

- dla wyraz = 0 daje jeden, 
zaś dla wyraz =£ 0 daje 
zero 

- logiczna negacja W binar¬ 
nym zapsie „wyraz” wszy 
stkie zera zm emane są na 
jedynki a jedynki na zera 

- premkrementacja, zwiększa 
wartość zmiennej o jeden, 
po czym udostępnia ją do 
obliczeń. 

- predekrementacja, zmniej¬ 
sza wartość zmiennej o je¬ 
den, po czym udostępnia ją 
do obliczeń. 

postinkrementacja udostęp 
n a wartość zmiennej do 

obliczeń, po czym zwiększa 
jej wartość o jeden 

- postdekrementacja, udo¬ 
stępnia wartość zmiennej 
do obliczeń, po czym 
zmniejsza ją o jeden. 

typ wartości wyrażenia będzie 
przekształcony na typ, które¬ 
go nazwę ujęto w nawiasy. 
Operator ten nosi nazwę rzu¬ 
tu 

podaje w elkość pamięci zajętej 


rozmiar obiektów wskaza 

nego typu. 


w1*w2 

mnożenie wl i w2. Nie mylić z operatorem 
wskaźnikowym z poprzedniej grupy. 

w1/w2 

dzielenie. Jeśli obydwa wyrażenia są typu 
„całkowite” to wynik jest zaokrąglony. 

wl %w2 

reszta z dzielenia wl przez w2. Nie mylić 
ze specyfikacją wyrażenia w instrukcji 
„pisz" 

wl + w2 

dodawanie wl i w2 

wl -w2 

odejmowanie w2 od wl 

wl <^w2 

przesunięcie w lewo wl jako wzorca binar¬ 
nego o ilość bitów będących wartością w2 

wl ^>w2 

przesunięcie w prawo 

wl <w 2 

operator porównania wl mniejsze od w2 

wl >w2 

wl większe od w2 

wl < = w2 

wl mniejsze lub 

równe w2 

wl > — \n2 

wl większe lub 

równe w2 


wl==w2 
wl !=w2 
wl &w2 


wl aw2 


wl |w2 


wl równe w2 
wl różne od w2 

bitowy iloczyn Każdy bit wyniku równy 
jest jeden, gdy odpowiednie bity w wl i w2 
są równe jeden, jeśli zas me to bit ten rów¬ 
ny jest zero 

różnica symetryczna W wl zmieniane są z 
zera na jedynki i z jedynki na zera te bity, 
które mają wartość jeden w w2 
suma logiczna Wynik ma jedynki na tych bi ¬ 
tach które są równe jeden w wl lub w w2 


warunekl &&warunek2 iloczyn warunków Wynik jest pra¬ 
wdziwy gdy obydwa warunk są 
prawdziwe 

warunekl | | warunek2 suma warunków Wynik jest praw¬ 
dziwy jeśli jeden z warunków jest 
prawd z wy 

zmienna - wyrażenie instrukcja podstawienia Zmienna 

przyjmuje wartość wyrażenia 
Instrukcja podstawienia może być poprzedzona opera¬ 
torem Wtedy nową wartością zmiennej jest stara wartość 

potraktowana wyrażeniem zgodnie z operatorem. W 

szczególności: 

zmienna -= wyrażeń e nową wartością zmiennej jest jej 

stara wartość minus wyrażenie 
zmienna^wyrazeme nową wartością zmiennej jest jej 

stara wartość pomnożona przez 
wyrażenie. 

zmienna/- wyrażenie nową wartością zmiennej jest jej 

stara wartość podzielona przez 

wyrażenie. 

zmienna %= wyrażenie nową wartością zmiennej jest re¬ 
szta z podzielenia starej wartości 

przez wyrażenie 

zmienna > = wyrażenie nową wartosc ą zmiennej jest jej 

stara wartość przesunięta w pra¬ 
wo ilość bitów równą wartość wy¬ 
rażenia. 

zmienna wyrażenie nową wartością zmiennej jest jej 

stara wartość przesunięta w lewo 
o ilość bitów równą wartości wy¬ 
rażenia. 

zmienna &= wyrażenie nową wartością zmiennej jest jej 

stara wartość pomnożona logicz¬ 
nie przez wartość wyrażenia, 

zmienna a = wyrażenie nową wartością zmiennej jest ró¬ 
żnica symetryczna starej wartoś¬ 
ci i wyrażenia. 

zmienna |= wyrażenie nową wartością jest suma logiczna 

starej wartości i wyrażenia 
Dzięki ostatniej konstrukcji można instrukcję: 
a - a + 3 

zapisać w bardziej zwięzłej formie. 

a + — 3 

Program napisany z wykorzystaniem takich konstrukcji bę¬ 
dzie zajmował mniej miejsca w pamięci operacyjnej i bę¬ 
dzie wykonywał się szybciej 
Operator trzyargumentowy: 

wl ? w2 w3 Jeśli wl jest różne od zera to wynikiem jest 
wartość w2, w przeciwnym wypadku wyni¬ 
kiem jest wartość w3. 

— Teraz chętnie napisałbym program, który zamienia li¬ 
czbę na ciąg reprezentujących ją znaków i ciąg cyfr zamie¬ 
nia na liczbę. Muszę jednak poznać jeszcze instrukcje wy¬ 
konywane warunkowo — pomyślał, 

W tej chwili w telewizji rozpoczął się kolejny odcinek se¬ 
rialu „Smurfy” z jego ulubionym bohaterem — Gargame- 
lem. Koniec na dziś. 


Mieczysław Płacheta 


ploterze Sony 


Columbio no 

Większość programów grafi¬ 
cznych oferowanych na kom¬ 
puter IBM PC pozwala na 
współpracę z różnymi plotera¬ 
mi. Jeśli urządzenie to nie jest 
podłączone do komputera, to 
możliwe jest wykonanie rysun¬ 
ku na plik dyskowy. Zbiór ten 
zawierający najczęściej polece¬ 
nia języka HPGL, może być 
przesłany później na ploter. 

Jeśli dysponujemy ploterem PRN C41 f-my 
SONY, to współpraca ze wspomnianymi wcześ¬ 
niej programami, wymaga zastosowania transla¬ 
tora komend HPGL na polecenia rozpoznawane 
przez to urządzenie. Opisywany w majowym 
numerze Bajtka program MSONY został adapto¬ 
wany również na komputer IBM PC Obecne 
jego wersje umożliwiają działanie z programami 
AutoCAD Grapher i SlideWrite. 

Na rys 1, 2, 3 przedstawiono obrazki otrzy¬ 
mane na ploterze SONY przy pomocy wymie¬ 
nionych wyżej programów. Ich jakość jest poro- 
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wnywalna z rysunkami uzyskanymi na drukarce, 
ale czas ich wykonania jest 2-3 razy krótszy. 
Oczywiście ploter firmy SONY, nie zastąpi 10- 
20 krotnie droższych urządzeń profesjonalnyh, 
ale w zastosowaniach domowych i półprofesjo¬ 
nalnych jest to bardzo cenny sprzęt. 

Niestety z przykrością musimy stwierdzić, że 
obecnie me jest możliwe nabycie w CSH plotera 
SONY, ponieważ zostały one całkowicie wyku¬ 
pione w bardzo krótkim czasie, po ukazaniu się 
testu w Bajtku Możemy pocieszyć naszych 
Czytelników, ze podobne urządzenia są wytwa¬ 
rzane w dużych ilościach przez polską firmę 
Mera-Poltik, ale cała produkcja skierowana jest 
na Wschód W Polsce sprzęt ten oferowany jest 
w ilościach śladowych i do dziś, mimo ośmio¬ 
miesięcznych starań, me udało nam się namó¬ 
wić producenta na udostępnienie redakcji eg¬ 
zemplarza testowego. Należy żałować, że 
wspomniane plotery, o bardzo dużych walorach 
dydaktycznych, nie są masowo oferowane pols¬ 
kiemu szkolnictwu. 

Jonasz Mayer 

Chcę podziękować Panu Markowi Orliko¬ 
wi za przygotowanie prezentowanych w ar¬ 
tykule rysunków i współpracę przy adaptac¬ 
ji programu MSONY na komputer IBM PC. 


Rys. 1. Obrazek Columbii uzyskany przy po¬ 
mocy programu AUTOCAD (ver. 2.62) firmy 
Autodesk 



Rys. 2. Wykres kołowy uzyskany przy pomo¬ 
cy programu SlideWrite Plus (ver. 2.0) firmy 
Advanced Graphics Software Inc. 








KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER 


40-ścieżkouio stacjo 51/4 cala do Jouce 



Amstrad PCW 8256 wypo¬ 
sażony jest standardowo w 
jednostronny 3” napęd dys¬ 
ków elastycznych o pojem¬ 
ności 2 x173 KB. 

Producent komputera przewidział tez 
możliwość dodania drugiej dwustronnej 
stacji 80 ścieżkowej o pojemności 706 

KB Stacja ta, również 3 calowa, instalo¬ 
wana jest po wyjęć u zaslepks znajdują¬ 
cej się poniżej pierwszego napędu Nie¬ 
stety rozmiar dyskietki stosowany przez 
firmę Amstrad jest dość nietypowy, a 
same dyskietki znacznie drozsze od bar¬ 
dziej rozpowszechnionego formatu 5 1/4 
cala 

Optymalnym rozwiązaniem tego pro¬ 
blemu jest dołączenie do Joyce a zew¬ 
nętrznego napędu dyskowego przysto¬ 
sowanego do pracy z dyskietkami 5 1 /4 
cala Zastosowanie 80-ściezkowej stacji 
nie wymaga żadnej zmiany w oprogra¬ 
mowaniu systemowym i zostało przete¬ 
stowane przeze mnie juz dość dawno. 
Natomiast przez długi czas me mogłem 
sobie poradzić z napędem 40-ścseżko- 
wym Oprogramowanie pisane specjal¬ 
nie do formatowania dyskietki według 
zadanego formatu me zdało egzaminu 
Obawiałem się rownsez, że niemożliwe 
będzie korzystanie z takiej stacji przy 
pracy z Locoscriptem. 

Genialne w swej idei i prostocie roz¬ 
wiązanie tych problemów, polegające na 
modyfikacji zbioru systemowego J14 
CPM3EMS i programu DISCKIT.COM, 
zostało mi przedstawione przez pana 
Krzysztofa Cieślikowskiego, którego fir¬ 
ma oferuje opisaną poniżej 40 ścieżko¬ 
wą stacię 5 i 1/4 cala do Joyce a, łącznie 
z niezbędnym oprogramowaniem 


Gotowość do pracy sygnalizowana jest 
zołtą diodą świecącą, która znajduje się 
na przednim panelu urządzenia Całość 

wazy mniej niż 3 kg. 

OPROGRAMOWANIE 

Stacja dostarczana jest razem z prze¬ 
robionym systemem operacyjnym (zbiór 
typu EMS) i zmodyfikowanym progra¬ 
mem DISCKIT.COM Oprogramowanie 

to pozwala na dwustronne sformatowa¬ 
nie dyskietki w 40 ścieżkowym napędzie 
5 i 1/4 cala Tak przygotowaną dysk etką 
można posługiwać się zarówno pod 

niezmienionym systemem CP/M Plus, 
jak i pod Locoscr ptem (rys 1). Kompu- 


2KB Na rysunku 3 przedstawiono sko¬ 
rowidz zapełnionej całkowicie dyskietki 

Dla porównania, format 3 calowy stacji 
jednostronnej pozwala zapamiętać 64 
zbiory o łącznej pojemności 173 KB Je¬ 
dnostka alokacji pam ęci wynosi w tym 
przypadku 1KB Ewentualne zastosowa¬ 
nie napędu 80 ścieżkowego w miejsce 
stacji B daje 706KB na plik? użytkowni¬ 
ka przy niezmienionych innych parame¬ 
trach w stosunku do dysku 40-scsezko- 
wego i powinno byc rozważone, jeśli za¬ 
leży nam na dużej pamięci masowej, np 
bazy danych Należy jednak pamiętać, 
że konieczne w takim przypa ł kj d/skie- 
tki HD (High Density), są dwu-, trzykrot¬ 
nie droższe od typowych dyskietek DD 
(Double Density) 

Współpraca nowej stacji z całym po¬ 
siadanym przeze mnie oprogramowa¬ 
niem przebiegała bez zarzutu Wszystkie 
programy funkcjonowały poprawnie a 

subiektywne wrażenie wolniejszego 
działania pięciocalowego napędu, spo¬ 
wodowane dwukrotnie większą pojem 
nosctą dyskietki, nie zostało potwierdzo ¬ 
ne przez testy czasowe Formatowanie 
jednej strony 3 calowej dyskietki trwa 
34 s, natomiast taka sama operacja dla 
dwóch stron stacji B zajmuje 65 s, Podo¬ 
bnie, kop owame plików z ramdysku na 
obie stacje pozwoliło stwierdzić, ze stac¬ 
ja 5 — calowa zapisuje zbiory z szybkoś¬ 
cią rzędu 2 KB/s i jest szybsza o 15% od 
standardowego napędu Amstrada 

WIĘKSZY RAMDYSK, 

CZY DRUGA STACJA? 

Typowa pamięć RAM komputera PCW 

8256 wynosi 256 KB i może być zwięk¬ 
szona o następne 256KB W wyniku tej 

operacji następuje przyrost pojemności 

ramdysku ze 112 do 368 KB Tak duża 
pam ęc RAM pozwala na znaczne przy¬ 


spieszenie działania wielu programów 
użytkowych i ułatwia istotnie ich wyko¬ 
rzystanie Rozszerzenie pamięci RAM 
kosztuje około 80 $ (cena ośmiu ukła¬ 
dów 256 Kbit). 

Z kolei najważniejszą zaletą drugiej, 
pięciocalowej stacji dysków oferowanej 
za 650 000 zł, jest możliwość przecho¬ 
wywania informacji na znacznie tańszych 
dyskietkach Dysproporcje cenowe i 
mała podaż dyskietek 3 calowych po¬ 
wodują, ze przy korzystaniu z 40 sztuk 
dodatkowa stacja amortyzuje się całko- 
w cie. Pojemność napędu 5 i 1/4 caia po¬ 
równywalna jest z wielkością rozszerzo¬ 
nego ramdysku Następną zaletą tego 
rozwiązania jest potencjalna mozl wośc 
wymiany zbiorów między PCW a innymi 
komputerami wyposażonymi w stacje 5- 
calowe (IBM PC, ATARI 65/XE, Commo- 
dore 64, Dl 28, itp.). 

B orąc pod uwagę powyższe fakty na¬ 
leży stwierdzić, ze jeśli nse stać nas na 
obie rzeczy, to zakup drugiego napędu 
jest bardziej opłacalny i należy polecic go 
każdemu użytkownikowi Joyce a. Jedy¬ 
ną wadą opisywanego rozwiązania mam 
nadzieję ze przejściową, jest brak opro¬ 
gramowań a do wymiany plików z innymi 
dostępnymi na naszym rynku kompute¬ 
rami 

ZALETY: 

+ możliwość korzystania z tanich dys¬ 
kietek 

+ dwukrotnie większa pojemność w sto¬ 
sunku do standardowego napędu 
+ wspoiny program formatujący dla obu 
stacji (zmodyfikowany D1SCKIT) 

+ zgodność okablowania ze standardem 
komputera Bondwell 8 

WADY: 

- brak oprogramowania do wymiany in¬ 
formacji z innymi komputerami. 

Jonasz Mayer 
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Drive A: 
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Drive N: 

4k used 3S2k free 2 files 
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SPRZĘT 


Napęd dyskowy razem z zasilaczem 
został umieszczony wę wspólnej obudo¬ 
wie metalowej o rozmiarach 150x 
x300x70 mm. Napięcia 5 i 12 V, otrzy¬ 
mane z transformatora sieciowego, są 
prostowane przez dwa mostki Graetza i 
stabilizowane układami 7805 i 7812 Ka 
bel łączący z komputerem zakończony z 
,ednej strony złączem krawędziowym, a 
od strony Amstrada wtykiem męskim 
typu CANON DB 25, został wykonany 
zgodnie ze standardem dodatkowej sta¬ 
cji do Bondwella, oferowanej przez CSH 
W samym komputerze konieczne było 
wykonanie połączenia między płaskim 
wtykiem igłowym, przewidzianym dla do¬ 
datkowego, wewnętrznego napędu, a 
gniazdkiem typu CANON DB 25, moco¬ 
wanym w dziurze wyciętej na tylnej 
ściance komputera, obok wyjścia na dru¬ 
karkę Dzięki takiemu rozwiązaniu możli¬ 
we jest łatwe odłączenie stacji od Am¬ 
strada np przy transporcie. Kieszeń na¬ 
pędu znajduje się na wysokości 6 cm od 
podstawy i pozwala na wygodną wymia¬ 
nę dyskietek Przełącznik sieciowy został 
umieszczony na tylnej ściance obudowy 


A>show b* Cdrive3 
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16 
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Drive Charaeteristics 
128 Byte Record Capacity 
Kilobyte Orive Capacity 
32 Byte Oirectory Entries 
Checfced Oirectory Entries 
Records / Oirectory Entry 
Records / Błock 
Sec tors / Track 
Reserved Tracks 
Bytes / Physical Record 


Rys, 2, Parametry formatu dla 
stacji 5 i 1/4 cala 


ter automatycznie rozpoznaje nowy for¬ 
mat, którego parametry, uzyskane przy 
pomocy merezydentnej komendy SHOW 
B:[drive], pokazano na rysunku 2, 
Całkowita pojemność dyskietki 5 1/4 
cala wynosi 360 KB z czego 6 KB zare¬ 
zerwowane jest na ścieżkę systemową, 
a 8 KB na katalog (ang directory) Na 
zbiory użytkownika, których może być 
256, pozostaje 346 KB Minimalna pa¬ 
mięć zajęta przez plik, tak zwana jednos¬ 
tka alokacji pamęci dyskowej, wynosi 
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ało kto wie, dlaczego żyje. Ale 
jeden człowiek wie, dlaczego 
żyje jeszcze ktokolwiek. Tym 
człowiekiem jest Egon Luisse, dziewięć¬ 
dziesięcioletni staruszek. Żyje samotnie 
w małej chatce na Krecie. Obok chatki, 
w komorce, murszeje i rozpada się co¬ 
raz bardziej stary samolot. 49 lat temu 
obaj byli głównymi postaciami dramatu, 
który mógł skonczyc się prosto: nikt by 
o niczym nie pamiętał, gdyż pamięć 0 
bajtów może pomieścić tyleż informacji 
Egon Luisse urodził się 1 kwietnia 
1900 roku w Aachen. Taki dzień i taki 


rok. Byc może dlatego jedynym zamiło¬ 
waniem Egona była astrologiczna od¬ 
miana astronomii. Dzisiaj zarabiałby z 
łatwością pisząc horoskopy do gazet, 
wtedy wyklęto go z rodziny. 

Miotany przez los po całym swiecie, 
bez przerwy obserwując niebo, znalazł 
się w Malborku. I tam właśnie dokonał 
straszliwego odkrycia. Był rok 1930 i to 
było najgorsze. Zbliżało się bowiem zać¬ 
mienie Słońca. I miało byc to całkowite 
zaćmienie. W momencie, gdy tarcza 
Księżyca przykryje tarczę Słońca i ani 
jeden promień nie dotrze do Ziemi, miał 
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nastąpić wybuch piramidy Cheopsa. I 
nie samej piramidy, bo wraz z nią całej 
kuli ziemskiej. Tak działa klątwa boga 
Ra. 

Jest i pozostanie tajemnicą Egona, w 
jaki sposob odkrył on to, co odkrył. Wie* 
dział to tylko on i do dzisiaj nikt więcej 

Czym prędzej ukradł więc samolot z 
lotniska wojskowego w Gdańsku i pog¬ 
nał do Egiptu Nikt nie strącił go po dro¬ 
dze i możemy teraz tylko dziękować QYł m 
czesnym radarom. 

Równie mądry, jak głupi stanął Egon 
przed piramidą. Było południe; Słonce 
świeciło z góry i piramida rzucała cień 
zerowy. Dlaczego Egon strzelił ze stare¬ 
go pistoletu właśnie w tę najciemniejszą 
płytę, pozostanie zawsze tajemnicą 
Dosc, że płyta otworzyła się, ukazując 
wejście 

Co dalej robił Egon, nie wiadomo. Nie 
opowie nikomu o tym, co widział wew¬ 
nątrz, gdyż od wyjścia z piramidy nic nie 
mówi. I umrze w milczeniu, pozostawia¬ 
jąc po sobie ten kawałek mapy i niesłu¬ 
sznie trwającą ludzkość. 

Możesz jednak wiedzieć, co powinien 
był robie Egon, by osiągnąć rezultat 
taki, jaki osiągnął. Poruszając się po 
wnętrzu piramidy uważaj, gdyż czyha na 
Ciebie wiele niebezpieczeństw Pirami- 
d| połączona jest ż innymi, a gdzieś głę¬ 
boko ukryta jest tajemnica, która za 24 
godziny obróci Ziemię w pył. Twoim za¬ 
daniem jest zapobiec nieszczęściu. Je¬ 
śli Ci sie nie powiedzie, nawet nie wsta¬ 
waj jutro do szkoły. 


Firma: lncentive 

Komputer: ZX Spectrum 48, Com 
modore 64 
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Kopertę nadesłał Łukasz Szafrański z Kielc 




Akcje policji stoją wysoko. Również armia, ta nie narze¬ 
ka. Kosmici i karatecy trochę niżej, ale i tak przed koman¬ 
dosami, cegłami i śmigłowcami Tak w skrócie i przenośni 
przedstawia się październikowe notowanie Listy Przebo¬ 
jów. Opanowały ją zdecydowanie gry mało „umysłowe”, 
ale uwaga! Thunderbirds atakuje z drugiej dziesiątki' Nasz 
Gen Martinez ukończył wreszcie tę grę i właśnie kończy 
mapę. Do tego czasu Thunderbirds znajdzie się chyba wy¬ 
żej, gdyż przymierza się do tego juz od kilku miesięcy 
Na aktualne notowanie Listy nadeszło 2855 propozycji. 
Czytelnicy głosowali na 172 tytuły gier. 
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BARBARIAN II 


Conan wspiął się na mur i zeskoczył do ogrodu 
pogrążonego w cieniach, zagęszczonych czasami 
przez rozłożyste krzewy i poruszane w atrem listowie. 
Żadne światło me rozjaśniało okien zamczyska, odci¬ 
nającego się czarną bryłą na tle nocnego nieba. Wojo¬ 
wnik przemykał ostrożnie przez kolczaste chaszcze; w 
każdej chwili spodziewał się ujrzeć jakiegoś potwora. 
Strach przed śmiercią w zębach czegoś tak straszne¬ 
go, ze nawet sobie tego me wyobrażał, me powstrzy¬ 
mała go od dalszej wędrówki w stronę twierdzy. Moc¬ 
niej ścisnął potężny miecz — jedyną broń, lecz jakże 
straszną w jego rękach. Nagle ujrzał przed sobą uchy¬ 
lone, masywne drzwi, za którymi widniał długi korytarz 
Gdy przekroczył próg, wszystko zdawało się być prze¬ 
siąknięte krwią — wrażenie to nie opuściło go jeszcze 
długo Mroczny korytarz słabo rozświetlony był promy¬ 
kiem wnikającym obok zasłony przegradzającej odle¬ 
głe wyjście. 

Grobowa cisza wisiała w powietrzu 

Conan jął się skradać korytarzem; zatrzymał się na 
końcu, by poprzez szparę w zasłonie ujrzeć oświetlony 
pokój o oknach szczelnie zasłoniętych aksamitnymi 
storami, tak by ani promyk światła me przedarł się na 
zewnątrz. Komnata wydawała się pusta, lecz Conan in¬ 
stynktem barbarzyńcy połnocy wyczuł obecność żywej 
istoty Nie chcąc zakończyć swego życia na tej ka¬ 
miennej posadzce postanowił użyć fortelu 

Na środku pokoju stał bogato rzeźbiony mahoniowy 
stół, dźwigający bezlik naczyn z winem i kosztownymi 
potrawami Barbarzyńca ujął w dłoń jeden z licznych 
zgaszonych świeczników zdobiących ścianę korytarza 
i cisnął nim w sam środek stołu Hałas przewracających 
naczyn zmieszał się z szelestem siatki opadającej ze 
sklepienia i pokrywającej prawie całą komnatę Pn 
chwili zza jednej z licznych kotar wychyliła się dziwna 


postać, przypominająca trochę człowieka, lecz bardziej 
upodobniła się do wielkiej małpy. Jej bujne niebieskie 
futro, żywo kontrastowało z krwisto-czerwonyms wielki¬ 
mi oczami. 

Conan nie zastanawiał się długo. Dwa wielkie skoki, 
potężny zamach i potwór stracił głowę. Niestety, błąd 
jaki popełnił w tym momencie miał się srogo zemścić 
— Barbarzyńca zahaczył nogą o dźwsgnsę zapadni. 
Okropny krzyk wydarł ssę spoza jego zsiniałych warg i 
nim zamarł, inny dźwięk zmieszał się z jego echem — 
łoskot ciała osuwającego się w głąb lochu. 

Każdy z Was domyślił się zapewne, że znowu musi¬ 
cie wydostać Conana z opresji. Znalazł się on w dość 
dużym i przez to trudnym do przebycia labiryncie Krą¬ 
żą po mm dostatecznie nieprzyjemne stwory, aby 
śmierć była dla Was zjawiskiem powszednim — zabi¬ 
jesz Ty albo on. Z ciekawszych postaci można wymie¬ 
nić: mocarzy z gigantycznymi maczugami, smoki zja¬ 
dające głowy, skorpiony, kraby i jeszcze wiele innych. 
W podziemiach płyną też zatrute rzeki, niebezpieczne 
są także głębokie doły. 

Miecz umieszczony poniżej ekranu wskazuje właści¬ 
wy kierunek w którym należy iść. Niekiedy trzeba 
przejść przez grotę — czynisz to wciskając klawisz 
SPACE Nie zapomnij taże o zbieraniu magicznych 
amuletów oraz niezbyt sympatycznie wyglądających 
czaszek 

Pokonany poprzednio czarownik Drax zemści się na 
Tobie okrutnie, gdy dopadnie Cię w lochach swego za¬ 
mczyska I znowu walka na śmierć i życie rozstrzygnie, 
czy zagrasz w „Barbariana III” 


Firma: Pałace 

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64, 

AtariST - LUKĘ 




Wojtek Krasoń, lat 11 

V klasa Szkoły Podst nr 44 we Wrocławiu 

Ulubiony komputer ZX Spectrum 

Gry Arkanoid, Galaxy 

Inne zainteresowania- filatelistyka 



Anna Grabas, lat 12 

VI klasa Szkoły Podst w Kłodzku 
Ulubiony komputer Junior. 

Gra Arkanoid 
Hobby książki. 
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STRIKE FORCE COBRA 


Od kilku lat wszystkie państwa na świecie są 
zjednoczone Skończyły się wojny, które powoli wyni¬ 
szczały ludzkość Wprowadzono tez jeden system wa¬ 
lutowy. I właśnie wtedy, gdy wszyscy myśleli, że odtąd 
mc juz nie zakłóci spokoju Ziemian, ludzkość została 
wstrząśnięta tragiczną wiadomością 

Pewien szalony konstruktor, chcąc zawładnąć tym 
harmonijnym światem, zbudował olbrzymi superkom¬ 
puter, który umieścił kilkanaście metrów pod po 
wierzchn ą Ziemi. Nad nim wybudował rozległy system 
korytarzy i pokoi W niektórych pomieszczeniach po¬ 
rozstawiał terminale, za pomocą których sterowało się 
częściami komputera. Wejście do labiryntu było chro¬ 
nione przez różne urządzenia. Wykrycie intruza powo¬ 
dowało włączenie alarmu Wewnątrz labiryntu umiesz¬ 
czono zdalnie kierowane roboty oraz działka, które 
włączają się automatycznie 

Niektóre drzwi można otworzyć mocnym kopnię¬ 
ciem, inne stając na płycie podnoszącej drzwi. Uważać 
trzeba też na strażników oraz na zapadnie, z których 
nie ma ucieczki. Jeżeli na swojej drodze napotkasz wy¬ 
soki mur, przejdz go przy pomocy kolegi 

W pomieszczeniach z terminalami konstruktor umie¬ 
ścił dziewięciu profesorów-specjalistów, którzy pod 
przymusem obsługiwali superkomputer Każdy z nich 
zna jedną literę szyfru, potrzebnego do zniszczenia 
superkomputera 

Bardzo trudno jest uwolnić naukowców z powodu 
olbrzymiej ilości alarmów i strażników. Opórcz tego la¬ 
birynt ma kilka poziomów i poruszanie się po nim jest 
niezwykle trudne. Wiadomp też, ze nikt jeszcze me na¬ 
rysował mapy wszystkich poziomów. 

Do akcji, której celem ma być uratowanie dziewięciu 
więźniów, wyznaczono ośmiu komandosów z całego 
świata Niestety, tylko czterech z nich będzie brało 
udział w akcji. Musisz więc dokonać wyboru. Pomoże 
ci w tym teczka leząca przed tobą i zawierająca dane 
osobowe wszystkich komandosów. 


Imię i nazwisko: Joe Kowalski 

Narodowość: Amerykanin 
Stopień: sierżant 

Miejsce i data urodzenia: Pensylwania 1959 
Waga: 82 kg 
Wzrost 165 cm 

Dane dodatkowe: służył w formacji komandosów 

„GREEN BERET”, obecnie członek DELTA FORCE 

Bardzo dobrze walczy wręcz. 

Specjalność: rozbrajanie ładunków wybuchowych 

Imię i nazwisko: Ester Stern 

Narodowość: Żydówka 
Stopień kapitan 

Miejsce i data urodzenia: Tel Aviw, 1961 
Waga 55 kg 
Wzrost: 160 cm 

Dane aodatkowe w latach 1982-84 służyła w Izraelskiej 

Agencji Wywiadowczej. 

Specjalność: taktyka walki w miastach i walka szturmo¬ 
wa. 

Imię i nazwisko: Julio Fernandez 

Narodowość: Hiszpan 
Stopień kapral 

Miejsce i data urodzenia: Madryt, 1958 
Waga: 76 kg 
Wzrost: 170 cm 

Dane dodatkowe od 1979 pracował w Policji Hiszpań¬ 
skiej, walcząc z terrorystami. Następnie został przenie¬ 
siony do wydziału walki z narkotykami 
Specjalność, taktyki włamywania się, niszczenie róż¬ 
nych systemów obronnych 
Imię i nazwisko: Irina Viskowa 
Narodowość: Rosjanka 
Stopień: st. sierżant 

Miejsce i data urodzenia: Leningrad, 1968 
Waga: 60 kg 
Wzrost: 170 cm 

Dane dodatkowe: ukończyła specjalistyczną szkołę 


wojskową im Suworowa w Moskwie Uprawia gimna¬ 
stykę olimpijską mówi siedmioma językami 
Specjalność elektroniczne systemy wczesnego 
ostrzegania 

Imię i nazwisko: Jan van Hensen 

Narodowość Holender 
Stopień major 

Miejsce i data urodzenia Utrecht, 1951 
Waga 91,5 kg 
Wzrost 187,5 cm 

Dane dodatkowe doskonały informatyk Były koman¬ 
dos obecnie służy w Brygadzie Antyterrorystycznej. 
Specjalność saper, ekspert do elektronicznych syste¬ 
mów rażenia. 

Imię i nazwisko: Gerard du Pont 

Narodowość Francuz 
Stopień kapitan 

Miejsce i data urodzenia Algier, 1952 
Waga 83 kg 
Wzrost 177 5 cm 

Dane dodatkowe doświadczony informatyk, w 1978 
pracował we Francuskiej Policji Silny psychicznie, ale 
słaby w walce wręcz 
Specjalność, wysadzanie i minowanie 

Imię i nazwisko: Ross McWatt 

Narodowość: Anglik 
Stopień sierżant 

Miejsce data urodzenia Glasgow 1957 
Waga 89 kg 
Wzrost 175 cm 

Dane dodatkowe w 1982 brał udz ał w konflikcie Fal- 
klandzk m 

Specjalność: techniki samoobrony i ratowania życia. 

Imię i nazwisko: lan Dawson 

Narodowość: Anglik 

Stopień żołnierz 

Miejsce data urodzenia Leeds, 1962 
Waga 90 kg 
Wzrost 187,5 cm 

Dane dodatkowe dwukrotnie otrzymał medal za odwa¬ 
gę Bardzo dobrze walczy wręcz 
Specjalność: prowadzenie działań wojennych w mia¬ 
stach 

Część czynności komandosów (rzut granatem kopnię¬ 
cie, itd.) trzeba obsługiwać z klawiatury 
Oto potrzebna lista 

ZX Spectrum: 

1 ,2,3 4 — zmiana postaci, którymi sterujesz 
E — lewo 
D — prawo 
I — góra 
K —dół 
W — podskok 
A — skok z obrotem 
V — strzelanie 
C — kucanie 
X — wstawanie 
CAPS SHIFT — rzut granatem 
SYMBOL SHIFT — kopnięcie 
Commodore: 

1 ,2,3,4 — zmiana postaci 
5 — status misji 
D — lewo 
B — prawo 
K — góra 
M — dół 
S — podskok 
A — skok z obrotem 
SPACE — strzelanie 
- — kucanie 


+ — wstawanie 
E — rzut granatem 
Q — kopnięcie 


Komputer: ZX SPECTRUM 48/+, COMMODORE 64/ 
128 


Firma: Macmillan Software 


LUKĘ 



Nie wiedzieć kiedy, z „S.O.S ” zrobiła się „Pocztowa 
Giełda Programów" Większość ogłoszeń brzmi teraz jak 
oferta kupna-sprzedazy-wymiany programów. Nie 
potępiamy tylko tej ostatniej formy zdobywania 
programów. Spójrzcie na reportaż z Giełdy „Bajtka’ to 
zastąpi Wam wyjaśnienia 

Póki co, drukujemy cały czas nadchodzące listy Nie 
chcielibyśmy jednak, aby „S.O.S.” pozostawało marketem 
dla cwaniaków, lecz jedynie prawdziwą giełdą wymiany 
informacji, doświadczeń i czasem programów między 
graczami. 


Jestem posiadaczem ATARI 800XL, Mam Kłopoty z grami 
Theatre Europę i Air Support. W Arkanoid doszedłem do 
33 komnaty i me wiem, co trzeba dalej robić. 

Krystian Baran os. Wysokie 10/39, 31-819 Kraków 

Posiadam ATARI 65XE Poszukuję nieśmiertelności do 
gier: Arkanoid, Action Biker. Fort Apocalypse. Liczę na 
waszą pomoc. 

Andrzej Szyk ul. Koźmińska 30, 61-417 Poznan 

Pilnie poszukuję następujących gier na Atari w wersji 
kasetowej Barbarian, Skate Grazy, Platoon, Mikie, 
Commando. Proponuję wymianę programów. Nie wiem 
tez, jak wprowadzić nieśmiertelności przy użyciu Turbo- 
Copiera 

Marcin Sulikowski ul. Traugutta 30/22, 
66-400 Gorzow Wlkp. 

Poszukuję nieśmiertelności do gier: Flying Shark, Tank 87 
Raid Over Moscow na ZX Spectrum. 

Ziemowit Sołyniuk ul. Metalowa 28a m 2, 

80-744 Szczecin 

Poszukuję następujących gier na ZX Spectrum WEST 
BANK. TRASHMAN, SHOW JUMPING, BARBARIAN, 
MIKIE THE ROCKY HORROR SHOW W zamian oferuję 
inne lub zapłacę. 

Rafał Piekarski ul. Żeromskiego 116/54, 

26-600 Radom 


Usilnie poszukuję szczegółowych opisow do gier: 
Heatrow, JetSet Willy, Zorro, Ace II, Conquest oraz 
ułatwień i POKE-ów do gier: Deathchase Tutankhamun 
GunFright, Thrusta na ZX Spectrum. 

Damian Szołtysek ul. Radomska 11, 44-169 Gliwice 15 

Proszę o nieśmiertelność do gier Commando, Bruce Lee, 
Exoion, Glug-Glug na ZX Spectrum oraz Boulder Dash na 
Atari 

Bartosz Kowalski ul. Sikorskiego 13 m 30, 

06-400 Ciechanów 

Mam Atari 800XL i poszukuję miłych gier tekstowych, w 
rodzaju „The Dallas Quest’, a także programu Coala 
Painter współpracującego z piórem świetlnym, w wersji na 

taśmę. 

Tomasz Popik ul. Tarasy 7 m 4, 80-141 Gdańsk 

Poszukuję nieśmiertelności do gier; COMMANDO, EN- 
DURO RACER, BOMB JACK oraz ALIENS (na „Spee- 

tukasz Szafrański Os. Barwinek 14/113, 25-11 e 

Psinie poszukuję gry Robin Hood na Atari 65XE oraz 

dokładnego opisu do The Comet Gamę. Jak uruchomić 

gry Sargon II i Hacker? W zamian przyślę gry Darts, Jet 
Boot Jack, Cave Lord, Spitfire 40. 

Paweł Osiński ul. Goszczyńskiego 7/80, 

41-200 Sosnowiec 

BAJTEK 10/89 19 



















KOMPUTER A ERGONOMIAllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllimi 





Jeśli bolą cię plecy, drę¬ 
twieje szyja, pieką oczy i 
czujesz boi w nadgarstkach 
po pięciu godzinach spę¬ 
dzonych przed komputerem 
— jest to pierwszy sygnał 
ostrzegawczy. 

Podobne objawy zmęczenia odczu¬ 
wa regularnie wielu spośród 15 milio¬ 
nów Amerykanów spędzających całe 
dnie przy komputerowych termina¬ 
lach Sprawa stała się na tyle poważ¬ 
ną, że zainteresował się nią amerykań¬ 


ski magazyn U.S NEWS ANS 
WORLD REPORT publikując na 
swych łamach artykuł Josepha Ca- 
rey’a na ten temat 

My także otrzymujemy listy od na¬ 
szych Czytelników sygnalizujące po¬ 
jawienie się problemów zdrowotnych 
jako konsekwencji nadmiernego uży¬ 
wania komputera 

KONSEKWENCJE 

„Od ponad pięciu lat interesuję 
się informatykę — pisze do nas czy¬ 
telnik ukrywający się pod pseudoni¬ 
mem „ PREDATOR”. — Z biegiem 


czasu stałem się maniakiem two¬ 
rzenia programów oraz grania. Z 
początku przesiadywałem niekiedy 
24 godziny przy klawiaturze. Zali¬ 
czałem kolejne gry, pochłonięty 
przez wspaniałe światy programów 
Enduro Racer, Bomb Jack czy Gry- 
zor. Rzadko nie osiągałem wyma¬ 
rzonego celu jakim było ukończe¬ 
nie gry, a jeszcze rzadziej przeby¬ 
wałem na świeżym powietrzu. Bo 
przecież dzięki grom uzyskiwałem 
swoiste „odprężenie” i „odpoczy¬ 
nek”. 

Podobna postawa spotykana jest 
często, zarowno na wschodzie jak i na 
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zachodzie, wsrod tzw. „maniaków 
komputerowych Kilka lat temu na 

ekranach naszych kin prezentowany 
był film pt. „Gry wojenne”. Jednym z 
jego bohaterów był genialny konstruk¬ 
tor, który odsunął się od świata symu¬ 
lując własną śmierć. W wydanej w 
roku 1986 antologii science — fiction 
pt „Don Wolieim Proponuje” zawie¬ 
rającej najlepsze opowiadania z tego 
gatunku opublikowane w USA w roku 
poprzednim bohaterowie „Nacismj 
Enter to genialni programiści ogar¬ 
nięci szaleństwem. 

Wbrew pozorom postacie te me są 
obce rzeczywistości firm zajmujących 
się produkcją oprogramowania czy in¬ 
stytutów naukowych Cienka jest gra¬ 
nica dzieląca autentyczną pasję twór¬ 
czą od szaleństwa, prowadzącego do 
zagłady Taki los spotkał w przeszłości 
genialnego brytyjskiego matematyka i 
teoretyka budowy maszyn cyfrowych 
Alana Turinga. Obecnie też spotyka¬ 
my „trudnych geniuszy — twórca 
NeXE a Steve Jobs słynie z okrop 
nych manier N estety, coraz częściej 
można tez natknąć się na ludzi cho¬ 
rych zmęczonych, zdradzających ob¬ 
jawy wyczerpania psychicznego, a na 
wet głębokich depresji prowadzących 
w chorobę. 

Najpierw nauczyciele, a potem le¬ 
karze w USA, zauważyli wsrod mło¬ 
dych ludzi korzystających z kompute¬ 
rów bardzo niepokojące objawy Bar¬ 
dzo dobrzy uczniowie nagle opusz¬ 
czali się w nauce, stawali się skryci, 
nie przejawiali ochoty do uczestnictwa 
w życiu klasy czy szkoły, niektórym 
gwałtownie pogorszył się wzrok. 

Nikt na początku nie łączył tych pro¬ 
blemów z komputerami Jednak po 
wnikliwym dochodzeniu okazało się, 
że winne są właśnie one, a raczej 
nowa pasja uczniów. 

, Ogarn ał mnie dreszczyk emocji 
p-cze „PREDATOR” — gdy wi¬ 
działem przed sobą kolejną częsc 
starego ulubionego przeboju To 
wszystko prowadziło do straszne¬ 
go końca Moje wyniki w szkole za¬ 
częły gwałtownie spadać i gdyby 
nie interwencja rodziców me wiem 
jak by się to skończyło. Przez pe¬ 
wien czas me miałem styczności z 
moją ulubioną zabawką, dużym na¬ 
kładem pracy nadrobiłem zaległo¬ 
ści w szkole i wszystko powoli wra¬ 
cało do normy. Niestety, były to tyl¬ 
ko złudne nadzieje. Coś niedobre¬ 
go zaczęło się dziać z moim zdro¬ 
wiem, pojawiły się bole głowy oraz 
oczu. 

Myślałem, ze jest to spowodowa¬ 
ne przemęczeniem. Niestety, moj 
wzrok uległ znacznemu pogorsze¬ 
niu. Wizyta u okulisty była dla mnie 
„kubłem zimnej wody”. Musiałem 
zacząc nosie okulary ” 

JAK SIĘ BRONIĆ 

Jeśli nie możesz zdecydować się 
na zerwanie ze swoją pasją, skorzy¬ 
staj z rad zamieszczonych przez Jo¬ 
sepha Carey’a w U.S. NEWS AND 
WORLD REPORT 

Po pierwsze — przy pracy z kom¬ 
puterem należy unikać wszelkich ru¬ 
chów naprężających mięsnie Zbyt 
wysokie krzesło może spowodo¬ 
wać opuchnięcie kostek u nog 
gdyż uda zbyt mocno naciskają na 
siedzenie, a to utrudnia właściwy 
przepływ krwi w nogach Klawiatura, 
której kat nachylenia nie jest do¬ 
stosowany do nadgarstków, może 
wywołać tzw. syndrom przewodu 
nadgarstkowego; jest to schorzenie 
spowodowane zapaleniem ścięgien 
nadgarstkowych, w konsekwencji 
czego następuje podrażnienie ner¬ 
wów. W idealnych warunkach pracy 
stawy kończynowe powinny znajdo¬ 
wać się w pobliżu środka przestrzeni, 
w jakiej się mogą poruszać, by ograni¬ 
czyć zbędne ruchy pracownika do mi¬ 
nimum. Krzesła powinny byc tak 
dopasowane, by stopy mocno 
opierały się o podłogę, a łydki znaj¬ 
dowały się w pionie. 
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Klawiaturę należy umieścić w ten 
sposob aby ramiona były pionowo 
a przedramiona poziomo Linia 
wzroku w stosunku do ekranu powin¬ 
na przebiegać pod kątem 10-20 stoo- 
m poniżej linii horyzontalnej terminalu 
Większy kąt może spowodować drę¬ 
twienie szyi i barków. 

wskazane są okresowe, 5-minu- 
towe przerwy na gimnastykę Carey 
opisuje eksperyment wprowadzony w 
oddziale komputerowego nadzoru fir¬ 
my Pacific Gas and Electric Company 
w San Francisco, gdzie zainicjowano 
program krótkich cwiczen gimnasty¬ 
cznych dla pracowników Po trzech 
miesiącach usprawniona została kom¬ 
puterowa obsługa depozytów firmy, 
co dało miesięcznie 1,2 miliona dola¬ 
rów z tytułu dodatkowych wpływów od 
odsetek 

Znacznie trudniej jest zmniejszyć 
zmęczenie oczu wywołane nieustan¬ 
ną obserwacją ekranu. Szczególnie 
niebezpieczne jest występowanie od¬ 
bić światła pochodzącego z innych 
źródeł np. lamp oświetleniowych czy 
słońca. W USA wyprodukowano 
specjalne filtry przeciwmigotliwe, któ¬ 
re, założone na ekran, rozpraszają 
zbędne odblaski. Istotne może tez 
byc samo ustawienie komputera — w 
taki sposób, aby została zmniejszona 
do mimmum możliwość wystąpienia 
tego zjawiska 

Jeśli jednak wystąpią zaburzenia 
ostrości widzenia, bole głowy i ob¬ 
jawy zmęczenia, należy niezwłocz¬ 
nie poddać się badaniom lekars¬ 
kim 

Bardzo wiele obaw budzi tez wystę¬ 
powanie szkodliwego dla zdrowia pro¬ 
mieniowania monitora Zalecane jest 
ustawienie go tyłem do ściany Stano¬ 
wczo zabrania się ustawiania sta¬ 
nowisk pracy w szeregu jedno za 
drugim Można je ustawiać obok sie¬ 
bie, ewentualnie łącząc po dwa prze¬ 
dzielone ścianką ze specjalnego ma¬ 
teriału pochłaniającego niekorzystne 
promieniowanie 

Coraz częściej zabrania się te 2 
pracy przy komputerach kobietom 
ciężarnym ze względu na niebez¬ 
pieczeństwo poronienia Co prawda 
me udowodniono bezpośredniego 
wpływu promieniowania momtorow na 
płód, ale ostrożność nie zawadzi. Pa¬ 
miętajmy, ze sam komputer me jest 
źródłem promieniowania Byc może 
dlatego wiele obiecują sobie produ¬ 
cenci ekranów ciekłokrystalicznych — 
są one o wiele bezpieczniejsze pod 
względem radiologicznym od klasycz¬ 
nych monitorów. Niestety, jak na razie 
ich wadą jest zbyt mało kontrastowy 
obraz, co wpływa niekorzystnie na 
wzrok 

W krajach wysoko rozwiniętych co¬ 
raz większe sumy wydaje się na właś¬ 
ciwą organizację miejsca pracy, rozu¬ 
miejąc, ze zdrowy i wypoczęty praco¬ 
wnik przynosi większe zyski firmie i w 
efekcie początkowy wydatek zwraca 
się z nawiązką Do Polski dotarły juz 
specjalne siatki zakładane na mo¬ 
nitor, warto je polecić tym, którzy 
pracują przy komputerach Pozo¬ 
stałym zalecamy rozsądek i umiar w 
korzystaniu z ulubionej zabawki 
• 

Juz starożytni wiedzieli, ze nadmier 

ne korzystanie z przyjemności staje 
się w końcu udręką Wielogodzinne 
katowanie joysticka przy grze Overkill, 
w dokładnie zaciemnionym pokoju, 

aby rodzice nie zauważyli, do rnczego 
dobrego me prowadzi. A jeśli lekarz 
stwierdzi, ze zdrowie jest w niebez¬ 
pieczeństwie to pozostaje jedyne 
wyjście opisane przez „Predatora”. 

„Sprzedałem komputer i rozpo¬ 
cząłem normalne życie (bieganie, 
pływanie, wycieczki). Jedyna rzecz, 
która została po ulubionej pasji, to 
dobra znajomość języka angiel¬ 
skiego, znakomity refleks i... okula¬ 
ry. Moja stycznosc z grami ograni¬ 
cza się teraz tylko do czytania opi¬ 
sów i oglądania map”. 

Marek Czarkowski 
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Foto 1 Apollo DN35U0. 4 miliony operacji na sekundę 



Foto 2 Sun 386Ż/150. 3,5 miliona operacji na sekundę 


czyli 

„coś większego" 

Sieoem iar temu kupiłem swój pierwszy 
mikrokomputer — zwierza się Czytelnikom 
lutowego numeru amerykańskiego miesię 
czmka „BYTE” Bill Nichoils — to był Radio 
Shack Model 3, który posiadał tylko 16 Kb 
pamięci Trzy łata później kupiłem Sanyo 
555. Miał on 128 Kb pamięci i dwie jedno 
stronne stacje dysków. Moją kolejną ma¬ 
szynką był „klon” IBM PC XT z mikropro¬ 
cesorem pracującym z częstotliwością 3 
MHz, ale me byłem z mego zadowolony 
Obecnie mam „ cos większego — jest to 
ALP 386/220 z 32 bitowym mikroproceso¬ 
rem pracującym z częstotliwością 20 MHz. 
Jego system operacyjny to Umx 1/ 3.0, do 
tego monitor wysokiej rozdzielczości z kar¬ 
tą VGA i właściwie można pracować 1 

Bill Nichoils ma rację pisząc, ze „można 
pracować’ 5 bowiem zestaw, w jaki się zao 
patrzył, właściwie tylko do tego służy. Bili 
jest właścicielem Workstation, czyli stanowi¬ 
ska roboczego, albo stacji roboczej, jak kto 
woli 

Co prawda, Czytelniku, jeśli jestes posia¬ 
daczem Spectrum, Atari czy Commodore 
mozesz dojść do wniosku, ze tekst ten jest 
dla Ciebie mało ważny. Uczę jednak na to, 
ze przeczytasz go z zainteresowaniem Na¬ 
wet właściciel „Syrenki” zwanej Skarpe¬ 
tą lubi czasem sięgnąć po artykuł o zale¬ 
tach Rolls-Royce'a. 

KROTKA HISTORIA STACJI 
ROBOCZYCH 

Wszystko zaczęło się w roku 1970. 
Pierwsze stacje miały monitory o wyzszej 
rozdzielczości, pozwalały na pracę w sieci z 
minikomputerem i były stosowane przez in¬ 
żynierów i projektantów Kosztowały kilka 
tysięcy dolarów — w połączeniu z minikom¬ 
puterem kilkanaście. Przykładem może tu 
być VAX-11/780 firmy Digital Equipment 
Corp Współczesne stacje robocze posia 
dają 19caiowe monitory o rozdzielczości 
ponad 1000x800 punktów, digitizer i profe¬ 
sjonalną klawiaturę z myszką Są niezastą¬ 
pione przy projektowaniu, modelowaniu i 
symulacji całych nawet systemów mechani 
cznych A co najważniejsze, ich cena stale 
spada 

W roku 1982 pierwsze IBM PC z podwój¬ 
ną stacją dysków i zwykłym monitorem mo¬ 
nochromatycznym kosztowały około 5000 
tysięcy dolarów Dziś za tę sumę możesz 

kupić komputer z 32 bitowym mikroproce 
sorem, z pamięcią RAM o pojemności 2 
Mb, twardym dyskiem i monitorem wysokiej 
rozdzielczości' Zapotrzebowanie na tego 
typu sprzęt od dawna zgłaszali naukowcy i 
projektanci Komputerowe wspomaganie 
prac badawczych i konstrukcyjnych wyma 
ga sprzętu doskonalszego mz popularne 
pecety” Potrzebna jest duża szybkość 
obliczeń, której komputery osobiste me po¬ 
siadają, i co rowme istotne, możliwość pra¬ 
cy w sieci z dużymi komputerami 

Juz na starcie stacje robocze były lepsze 
Budowano je w oparciu o 16 bitowe mikro 
procesory, podczas gdy PC zaczynały z oś- 
miobitowymi Inteiami. Dziś stosowane są 
32 bitowe mikroprocesory produkowane 
przez firmy Intel i Motorola Dodatkowo 
wspomagają je koprocesory arytmetyczne 
firm Weitek lub Intel, co znacznie podnosi 
prędkość wykonywania operacji. 

APOLLO, SUN, NEXT 

Wśród producentów stacji roboczych li¬ 
czy się tylko kilka firm Pierwszą z nich jest 
założona w roku 1980 w Chelmsford Apol¬ 
lo Computer Inc Ich pierwsza stacja z 

tego roku była oznaczona symbolem DN 

100. Konstrukcja sprzętu bazowała na mi¬ 
kroprocesorze Motorola 68000, a cena 
tego „cuda” wynosiła... 60 tysięcy dolarów 1 
Najnowszy model oznaczony symbolem 
Apollo DN4500 wyposażony w twardy 
dysk o pojemności 155 MB minimum (jest 
możliwość zastosowania dysków o pojem¬ 
ności 696 MB!), z monitorem o rozdziel¬ 
czości 1280x1240, i szybkości przetwarza¬ 
nia równej 7 MIPS kosztuje w USA 18 990 
dolarów Systemem operacyjnym kompute 


ra est Aegis Unix SV albo Umx BSD 
zgodnie z życzeniem kupującego Firma 
zadbała też o oprogramowanie sieciowe 
pod nazwą Domain/OS Oczywiście dwa 
pozostałe produkowane aktualnie modele 
Apollo DN3000 i Apollo DN3500 mają 
możliwość współpracy zarówno z naino 
wszą konstrukcją, jak i jej oprogramowa¬ 
niem, co stanowi zachętę dla stałych klien¬ 
tów Dwa lata po powstaniu Apollo w miej 
scowosci Mountam View rozpoczęła działa 
Inosc firma Sun Microsystems Inc To 
właśnie jej zawdzięczany próbę ustalenia 
dwóch podstawowych standardów wśród 
stacji roboczych — systemu operacyjnego i 
oprogramowania sieciowego — systemu 
operacyjnego Umx i Sieci Ethernet Oa 
września 1985 roku Sun systematycznie 
wprowadzał na rynek nowe serie swych 
stacji Sun-3/160 następnie Sun-3/260 w 
roku 1986, Sun-4/260 w roku 1987, oraz 


Sun-4/110 i Sun3861/150 (na zdjęciu) w 
1988 roku. Możliwości tych komputerów są 
podobne do wcześniej omawianych pro¬ 
duktów firmy Apollo Ciekawostką jest mo¬ 
żliwość zastosowania popularnego wśród 
komputerów osobistych IBM PC systemu 
operacyjnego MS-DOS obok firmowego 
Umx występującego pod nazwą SunOS 
Specjaliści firmy podkreślają że — to siec 
test komputerem , Mozę mieć to znaczenie 
dia użytkowników planujących zorganizo¬ 
wanie pracy w systemie sieciowym wska 
żując na tych, którzy mają doświadczenie w 
budowie tego typu instalacji. W chwili obec¬ 
nej Sun i Apollo prowadzą między sobą 
zaciętą walkę konkurencyjną, do której pró¬ 
bują się włączyć inni. 

Jedną z takich firm jest Silicon Graphics 
Inc. istniejąca od roku 1984 i mająca Kwate¬ 
rę główną w tej samej miejscowości co Sun 
— Mountain Viev Nic mi me wiadomo o 
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Foto 3. SGI Personal Iris. 10 mihonow operacji na sekundę 


Foto 4 NeXT 4 miliony operacji na sekundę 


System 

Mikroprocesor 


MIPS 

Pamięć 

RAM 

Monitor 

Dysk 


Cena 

Apollo DN3000 

Motorola 68020 

- 16 

1,7 

2-8 

MB 

1024x800 

0-696 

MB 

4990 

$ 

Sun-3/50 

Motorola 68020 

- 15 

1.5 

4 

MB 

1152x900 

71-1300 

MB 

4995 

$ 

NeXT 

Motorola 68030 

- 25 

4 

8 16 

MB 

1120x832 

256-926 

MB 

6500 

$ 

ALR 386/220 

Intel 80386 

- 20 

3.5 

1-10 

MB 

640x480 

67-320 

MB 

7695 

$ 

Sun 3861/150 

Intel 80386 

- 20 

3,5 

4-16 

MB 

1024x768 

91-981 

MB 

7990 

$ 

Sun 3/60 

Motorola 68020 

- 20 

3 

4-24 

MB 

1152x900 

71-1300 

MB 

8900 

$ 

Apo1lo DN3500 

Motorola 68030 

25 

4 

8-32 

MB 

1024x800 

0-696 

MB 

8990 

$ 

Sun 386i/250 

Intel 80386 


5 

4-16 

MB 

1024x768 

91-981 

MB 

11990 

$ 

SGI Personal 

Iris R2000A 

- 12 

10 

8-16 

MB 

1280x1024 

155-2000 

MB 

16000 

$ 

Sun—4/110 

SPARC 

14 

7 

8-32 

MB 

1152x900 

141-1300 

MB 

18900 

$ 

Apollo DN4500 

Motorola 68030 

- 33 

7 

8-32 

MB 

1280-1024 

155-696 

MB 

18990 

$ 

Opracowane na 

podstawie miesięcznika 

"Byte' 

Ceny dotyczą 

podstawowej 

konfiguracji 

sprzętu. 


MIPS - miliony operacji na sekundę 


tym, aby pracownicy obu tych firm przebijali 
opony w samochodach konkurencji. 

Silicon Graphics Inc. specjalizuje się w 
produkcji stacji o wspaniałych możliwoś¬ 
ciach graficznych. „Okrętem flagowym” fir¬ 
my jest komputer o nazwie SGI Personal 
Iris (na zdjęciu) Głównymi odbiorcami są 
projektanci, dla których kolor ma ogromne 
znaczenie. Iris podobno jest w tej chwili 
najlepsza pod tym względem. Jej syste¬ 
mem operacyjnym jest oczywiście Unix, 
nie wiedzieć czemu występujący pod naz¬ 
wą IRIX Firma zadbała też o wyposażenie 
komputera w pakiet procedur graficznych 
Podobno Flight Simulator prezentowany 
na monitorze tej stacji jest czymś absolut¬ 
nie doskonałym. 

W końcu ubiegłego roku ogromną sensa¬ 
cją w komputerowym światku stała się pre¬ 
zentacja najnowszego „dziecka” współ¬ 
twórcy „Apple 5 ' 1 Steve Jobsa — kompute¬ 
ra NeXT Sam Jobs należy juz mimo mło¬ 
dego wieku do legendy mikrobiznesu 
Pierwszy milion dolarów zarobił po dwu¬ 
dziestce Kiedy odchodził z firmy Apple 
Inc. był już bardzo bogatym człowiekiem 
Rozstanie me należało do najprzyjemniej¬ 
szych, tym bardziej, że firma po klęskach fi¬ 
nansowych spowodowanych me zawsze 
trafnymi decyzjami Jobsa znalazła się w 
poważnych tarapatach. Być może dlatego 
nikt me dawał mu zbyt wielkich szans na 
powrót do czołówki konstruktorów Krzemo¬ 
wej Doliny. 

Jobs na odchodnym powiedział dzienni¬ 
karzom — Ja jeszcze wrócę 1 I słowa do¬ 
trzymał. Prezentacja NeXT-a w wielkiej sali 
Davies Symphony Hall w San Francisco 
stała się wielkim show w iście hoilywodzkim 
stylu. Bilety wstępu kosztowały u „koni¬ 
ków” 500 dolarów, jednak ci którym udało 
się je dostać zgodnie twierdzili, że warto 
było. 

Trzy godziny prezentował Jobs oniemia 
łej z wrażenia publiczności możliwości 
swojego komputera. Grał na nim jak na or¬ 
ganach, demonstrował trójwymiarowe obra¬ 
zy molekuł, sprawiał, ze maszyna zamienia¬ 
ła się w wysokiej klasy odtwarzacz płyt 
kompaktowych 

NeXT natychmiast został zaliczony przez 
znawców przedmiotu do tzw. Workstation 
prawdopodobnie wbrew intencjom twórcy. 
Jobs ma zamiar sprzedawać swój produkt 
szkołom i uniwersytetom amerykańskim 
Cena NeXT-a została ustalona na bardzo 
niskim poziomie 6500 dolarow co sprawia, 
ze w chwili obecnej praktycznie me ma on 
konkurencji. 

Twórcy tego komputera zastosowali sze¬ 
reg nowatorskich rozwiązań technicznych, 
z których najciekawszym wydaje się zasto¬ 
sowanie kasowalnych magnetyczno-lase- 
rowych dysków produkcji firmy Canon o 
pojemności 256 MB. Wbrew pozorom nie 
jest to dużo Wspomniany wcześniej kom ¬ 
puter SGI Personal Ins może dysponować 
pamięcią 2000 MB 1 Nietypowy jest też mo 
mtor NeXT-a — zaledwie 17 cali i w dodat 
ku czarno-biały Pytany o to Jobs odparł, 
ze chodziło o minimalizację kosztow i kom¬ 
fort pracy. Ostatecznie NeXT nie służy dc 
gier — skomentował problem jeden z 
dziennikarzy obecnych na pokazie. 

NeXT został zbudowany w oparciu o 32 
bitowy mikroprocesor Motorola 68030 pra¬ 
cujący z częstotliwością 25 MHz Razem z 
koprocesorem arytmetycznym tej samej fir 
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my moc przetwarzania NeXT»a wynosi 4 
MIPS — cztery miliony instrukcji na sekun¬ 
dę, co też nie jest rekordem — SGI Perso¬ 
nal Iris osiąga 10 MIPS ale jednocześnie 
jest prawie trzykrotnie droższy — kosztuje 
16000 dolarów 

Wydaje się, że przed NeXT~em jest duża 
przyszłość. Nazwisko Jobsa jeszcze wiele 
znaczy a i cena komputera jest bardzo za¬ 
chęcająca. Koncern IBM podpisał już umo¬ 
wę z NeXT Inc. o dostosowaniu systemów 
oprogramowania obu firm, co może wróżyć 
długie panowanie „Następnego” na rynku 
amerykańskim w latach dziewięćdziesią¬ 
tych 

PIĘTA ACHILLESA 

To oczywiście oprogramowanie, Tysiące 
programów użytkowych gier itp., które na 
pisano dla komputerów osmio- i szesnasto 
bitowych, wymagało blisko dziesięciu lat 
pracy sztabów programistów i indywidual¬ 
nych zapaleńców Nawet dziś znajdą się 
tacy, którzy potrafią zaskoczyć uzytkowm 
ków nowym pomysłem na stary sprzęt Po¬ 
stęp w dziedzinie sprzętu wyprzedza znacz¬ 
nie postęp w oprogramowaniu Można 
przyjąć, ze obecnie dobrze oprogramowa¬ 
ne są komputery zbudowane w oparciu o 
szesnastobitowe mikroprocesory Stacje 
robocze mimo ogromnym możliwości nie 
do końca są wykorzystywane. 

Standardowym systemem operacyjnym 
jest Unix którego podstawową zaletą jest 
możliwość jednoczesnej obsługi wielu uży¬ 
tkowników, a także możliwość realizacji 
wielu zadań jednego użytkownika. Poza 
tym bez większych problemów można go 
zaadoptować na rożnych zestawach kom¬ 
puterowych, a także łaiwo można tworzyć 
programy pomocnicze, dzięki czemu sy¬ 
stem szybko się rozrasta. System Unox zo¬ 
stał napisany w języku C i jest kilka razy 
większy od np. MS-DOS-a Nie jest on też 
prosty w użyciu, być może dlatego, że 
twórcy Unix-a przyjęli założenie iz korzy 
stać z niego będą jedynie specjaliści. Bez 
względu jednak na problemy jest on dziś 
standardem 

Programów użytkowych napisanych z 
myślą o Workstation jest w porównaniu z 
„pecetami” niewiele. Firma Apollo Com¬ 
puter Inc. podaje w swym Katalogu listę 
925 praduktow software-owych. Sun Mi¬ 
crosystems Inc. umieściła na swej liście 
1200 propozycji, a Silicon Graphics jedy¬ 
nie 75. NeXT Inc. liczy prawdopodobnie na 
aktywność firm softwarowych i użytkowni¬ 
ków. Oprogramowanie „Kostki” -— bo taka 
też nazwa przyjęła się w USA, ogranicza się 
między innymi do kompilatora języka C, 
edytora tekstu, słownika, tezaurusa, progra¬ 
mu muzycznego, kompletnej edycji dzieł 
Szekspira itp. Nie jest to wiele zważywszy, 
że producenci software’,u wręcz rozpiesz¬ 
czają swoich klientów. Oczywiście ta sytua¬ 
cja ulegnie zmianie. 

Postęp w dziedzinie sprzętu i oprogra¬ 
mowania. tak szybki jeszcze pięć lat temu, 

uległ jakby wyhamowaniu. Kilka projektów, 
z którymi wiązano nadzieje, nie zostało zre¬ 
alizowanych np. skonstruowanie komputera 
V generacji, czy program komputera Abaq 
firmy Atari. Pojawienie się serii PS/2 firmy 
IBM było próbą wprowadzenia nowego 
standardu w dziedzinie komputerów oso¬ 
bistych, na ile udaną — czas pokaże. 


Personal workstations mają przed sobą 
przyszłość, tym bardziej, ze dzięki NeXT- 
owi dostały się one do klas i sal wykłado¬ 
wych. Jeśli NeXT stanie się standardem - 
a szanse są ogromne, ponieważ oświata w 
USA ma pieniądze — pojawi się grono mło¬ 
dych ludzi, przyzwyczajonych do nowej ja¬ 
kości w dziedzinie sprzętu komputerowe¬ 
go Om mogą utrwalić pozycję produktu na 
rynKu Stacje robocze są też jakby poligo¬ 
nem doświadczalnym dla konstruktorów 
komputerów osobistych przyszłości. To naj¬ 
pierw na nich eksperymentuje się z najno¬ 
wszymi rozwiązaniami technologicznymi, 
takimi jak bardzo szybkie mikroprocesory o 
ograniczonej liczbie rozkazów, wykonane w 
technologii RISC, czy koprocesory arytme¬ 
tyczne. Ponieważ stacji me buduje się w 
dużych seriach, a ich cena jest wysoka, 
producenci mogą pozwolić sobie na śmiel¬ 
sze pomysły Najlepsze rozwiązania zosta¬ 
ną zastosowane w seryjnie produkowanych 
za pięć, sześć lat komputerach osobistych. 


Stacje robocze — to prawdziwa Formuła I 
współczesnego komputerowego interesu. 

Nas te problemy me dotyczą polskie 
szkolnictwo boryka się z brakiem środkow i 
ogo ną niemożnością Rodzice jak mogą 
starają się zapewnie swym pociechom ka¬ 
wałek klawiatury aie ja jestem przekonany 
że doczekam się czasów, gdy we wstępie 
artykułu będę mógł napisać: 

Od kilku lat miałem IBM PC ale dziś kupi¬ 
łem „coś większego" — ostatni produkt 
ELWRO / koncernu Elpol — komputer The 
Junior ersonal DGB 56000 Czterdzieści 
transputerów na pokładzie 1 moc obhczemo 
wa rzędu 100 MIPS A na dodatek emulator 
, Gumiaka ’’ na dwudziestccalowym koloro¬ 
wym monitorze 1 

Marek Czarkowski 

źrł. „ BYTE”, „Personal Computer 

World” 
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Krakowska Akademia Górniczo 
Hutnicza, blok b3. Wchodzimy, Ną 
drzwiach kartka: „Witamy uczestni¬ 
ków IV ogólnopolskiego zjazdu uży¬ 
tkowników Amigi. Ostatnie piętro, 
dojazd windą w głębi holu.” Już w 
windzie słychac znajome dźwięki 
„Gliniarza z Bever!y Hills” — chyba 
trafiliśmy. Na lewo sala, z której do¬ 
latuje mieszanina dźwięków, jakie 
tylko mogą wydać Amigi. Po prawej 
stół z magnetowidem i dwóch ludzi 
z zarządu klubu ACC — organizato¬ 
ra imprezy. Po opłaceniu składki 
(1500 zł) wchodzimy do sali z kom¬ 
puterami. Około trzydziestu Amig i 
dwustu ludzi pracuje na pełnych 
obrotach. Wszyscy kopiują progra¬ 
my, z rzadka ktoś ogląda nowy na¬ 
bytek albo oferowany mu towar. Od 
prezesa ACC Piotra Podremanskie- 
go dowiaduje się, że zloty Amigan- 
tow organizowane są mniej więcej 
raz na trzy miesiące. Nie ma okre¬ 
ślonego miejsca zjazdów — zależy 
gdzie uda się wynająć salę. O zlo¬ 
tach członkowie klubu zawiadamia¬ 
ni są na trzy tygodnie przed impre¬ 
zą. Zloty te są w zasadzie jedynymi 
zebraniami klubu ACC. Dla człon¬ 
ków z poza Krakowa trzy miesiące 
to termin optymalny, a w Krakowie 
— nowe programy rozchodzą się w 
jeden dzień, więc nikomu nie chce 
się organizować zebrań. Na zlocie 
mo‘ a . pisać się do klubu, dostać 
aktualny spis członków i kupie biu¬ 
letyn (wydawany oczywiście przy 
pomocy DTP na Amidze). Po uzys¬ 
kaniu tych informacji rzuciliśmy się 
do zbierania „materiałów dzienni¬ 
karskich” tzn. zaczęliśmy wymie¬ 
niać programy. Gry i programy de¬ 
monstracyjne wabiły muzyką i grafi¬ 
ką. To nieprawdopodobne, co moż¬ 
na wycisnąć z Amigi. Na przykład 
„Lois Lois” Criter ow to ponad dwie 
minuty muzyki i śpiewu stereo. 
Przebojami giełdy były „Dragons 
Lair” — bardziej film animowany niż 
gra i „Walker Demo” — filmik ąni- 
mowany z maszyną kroczącą z „Im¬ 
perium kontratakuje” w roli głównej. 
Niestety oba programy dla posiada¬ 
czy co najmniej 1MB pamięci. Zwy¬ 
kłych śmiertelników bawiły „Grand 
slam monsters” „Wind surf Willy”, 
„Barbarian II”, „Test drive II”, „Ro- 
bocop”, „Indiana Jones and the last 
crusaide” i wiele innych gier z 1989 
roku. Pojawiły się też „IBM transfor- 
mer 1.33” — szybszy od 1.21. „Fo¬ 
ton painter II”, „Reflection” — pro¬ 
gram do tworzenia rysunków reali¬ 
stycznych uwzględniających faktu¬ 
rę czy przezroczystość przedmiotu. 
„Sound tracker 2.0” — najlepszy 
chyba program muzyczny i dziesięć 
dysków z instrumentami muzyczny¬ 
mi do niego. Za kilka programów 
można było dostać podkładkę do 
myszy, a jeśli kogoś zmęczyło bie¬ 
ganie z dyskietkami od komputera 
do komputera, mógł wyjsc na chwi¬ 
lę z sali, zjesc kanapkę i obejrzeć ja¬ 
kiś film z magnetowidu. Jedni ko¬ 
piowali programy spokojnie i z roz¬ 
wagą, oglądając najpierw towar, 
inni kopiowali wszystko, co wpadło 
w rękę. 

Około czwartej po południu towa¬ 
rzystwo zaczęło powoli zbierać dys¬ 
kietki rozrzucon po wielu stanowi¬ 
skach, składać komputery i rozcho¬ 
dzie do domów. Tam obejrzy się 
nowe nabytki, usunie wirusy z dys¬ 
ków, uporządkuje dyskietki. Następ¬ 
ne „copy party” za trzy miesiące... 

materiały zebrali: 

Marcin Bójko i Mateusz Krauze 

Adres klubu: 

Piotr Podremanski 
31-867 KRAKÓW 
oś II Pułku Lotniczego 10/40 
tel. 47-46-80 


PAPER URL 44 
GO SUB URL ,4 1«3”: REST 
f«UAL "8" TO URL "14‘‘: 

URL 44 


li WW : 

70 DATA 44 
80 DATA " 

90 DATA “ 

100 DATA 44 
110 DATA •• 

180 DATA 44 
130 DATA 41 
140 DATA “ 

150 DATA 44 
160 

500 BORDER UAL “3 
fi ł, i CLS : “ ~ 

or£ : For . 

PRINT AT f,UAL "2°; PAPER 
4“‘' NEXT f 
5l0 INK UAL "7": PLOT UAL "14" , 
UAL "161”: DRAW UAL “83 M ,N0T PI: 

DRAU NOT PI j UAL 44 -107 ' : DARU UA 
L 14 -B3" jNOT PI; DRAU NOT PI,UAL 
44 107 44 : INK NOT PI 
530 POR f*UAL 44 3 44 TO UAL " 13 44 ; 
READ 18; PRINT PAPER UAL 44 4 ,7 ; IN 
K 5GN PI; AT f ,UAL “3 44 ;if: NEXT f 
530 POKE UAL 4, a3739“ ł SGN PI 
560 LET u»UAL 4, 3 44 
560 PRINT AT V,URL 44 13"i 44 AB 44 
570 IP IN UAL 44 31 »UAL r, 4" AND 
u <UAL 44 13" THEN LET g +SGN PI. 
GO TO UAL "700 14 

580 IF IN UAL 44 3 1 44 aUAL 4 * 8 44 AND 
y >UAL 4ł 3 44 THEN LET y*y-SGN PI: G 
5 TO UAL "o®0" 

590 IF IN UAL "31 *UAL 41 16 44 THE 
N RE5T0RE : FOR f»SGN PI TO <y-U 
AL 41 3") : READ 1$: NEXT f; PRINT 
AT UAL 44 13" , NOT PIj : LORD *a| 

600 GO TO UAL "560" 

700 PRINT AT y-SGN PI,UAL 44 13” i 
44 “JAT V iUAL *13"; "RB 4 *: BEEP UA 
L 44 .001"TcODE "A 4 ; GO TO UAL "56 
0 " 

800 PRINT AT y +SGN PI,UAL "13”; 

4 4 4 4 j AT y .UAL r 13";”AB /4 * BEEP UA 

L " . 001" , ĆODE " A": GO TO UAL ,4 56 
0 " 

1000 RĘSTORE UAL 4, lt3": FOR f *N0 
T PI TO URL 44 7 *': READ fi: POKE US 
R "1 44 + f, fi : NEXT f 
1010 DRTR UAL 44 16“, UAL "48",URL 
i;ia71,UAL_ ,, 25S^,UAL 4, ia7 44 ,UAL "4 

^P^TO UAL 4 7 1 ; RE 
44 b" + f , fi : NĘXT f 


f0^Ś FOF 

AD & : 



1030 DATA NOT PI,NOT PI,UAL "362 
77 , UAL "352",UAL ,NÓT PI,NOT 

PI,NOT PI: RETURN 


SMOKOlOGin 


1. Czy smoki lubią poranne 
wstawanie? 

Smok spał długo. Był to sen 
przyjemny, nikt me próbował prze¬ 
szkadzać dorodnemu smokowi 
Przebudzenie nie jest rzeczą przy¬ 
jemną 1 smoki wiedzą o tym równie 
dobrze, jak ludzie. Nasz smok leni¬ 
wie garnął się do rzeczywistości — 
ciągle ziewał. 

To „ziewanie” stacji dysków li 
mex-a jest spowodowane słabej 
jakości złączem krawędziowo- 
szufladowym 1 może być przyczy¬ 
ną wielu kłopotow Złącze to po 
dłuższej przerwie w użytkowaniu 
stacji pokrywa się nalotem, który 
utrudnia przepływ prądu i pogarsza 
komunikację z systemem 

Można zauważyć to przy inicjacji 
systemu, lecz lepiej jest wpisać w 
trybie bezpośrednim (po restarcie 
przez USR O) 

CLEAR 23856 
CAT x 

Jeśli katalog był krotki należy 
powtórzyć katalogowanie aby za¬ 
pełniony został cały obraz. Jeśli 
katalog jest prawidłowy, to ozna¬ 
cza, że smok brał już poranną ką¬ 
piel 1 me jest senny 

Co zrobić, gdy katalog me wy¬ 
świetlił się prawidłowo? Są dwa 
wyjścia: proste — gorsze oraz tru¬ 
dniejsze — lepsze Trudniejszym 
do wykonania, ale skuteczniej 
szym jest wymiana złącza na lep¬ 
sze. W tym celu należy rozbierać 
interface, co powoduje, że jest 
droga dostępna tylko dla zaawan¬ 
sowanych majsterkowiczów 

Proste rozwiązanie jest dostęp¬ 
ne dla każdego. W celu , udrożnie¬ 
nia’ złącza trzeba przeczyścić sty¬ 
ki szwankującego złącza. Najlepiej 
jest zrobić to przy pomocy prepa¬ 
ratu w sprayu, typu „Kontaktol" 
Gdy me jesteśmy szczęśliwymi 


posiadaczami spray u, pozostaje 
nam zestaw zapałka + watka + ben- 
zynka. 

Watkę nawiniętą na zapałkę 
ostrożnie zwilżamy benzyną 1 rów¬ 
nie delikatnie przecieramy styki 
Trzeba to robić uważnie, bo smok 
ogniem zieje 1 

Gdy cali 1 zdrowi (ewentualnie 
spaleni) podłączymy napęd mo¬ 
żemy ponownie sprawdzić popra¬ 
wność transmisji. Powinna byc bez 
zarzutu 

2. Co smoki jedzą na śniada¬ 
nie? 

Często zaniedbujemy smoki 
głodząc je przez me podawanie im 
śniadania Śniadanie dla smoka 
powinno byc estetyczne 1 lekko 
strawne zajmować tylko jedną jed¬ 
nostkę alokacj 

Tym śniadaniem jest oczywiście 
program START, który po restarcie 
systemu jest automatycznie uru¬ 
chamiany. 

Zamieszczony obok (lub poni- 
zej/powyzej) program jest przydat- 
ny, gdy na dyskietce mamy kilka 
programów, których me modyfiku¬ 
jemy. lecz używamy (gry gry i 
gry). 

W limach 50—150 umieszczone 
są spacje jako dane dla DA A Na¬ 
leży tam wpisać nazwy swoich 
programów tak, by długość ciągu 
znaków w nazwie była równa 8. Li¬ 
ma 530 wyłącza obsługę błędu 
TOS-a, zaś w 560 700 i 800 litery 
AB należy wpisać w trybie Q 

Program nagrywamy na dyskiet¬ 
kę zleceniem 

SAVE x„START”LINE 500 

Jest to tylko przykład startu, któ¬ 
ry zainspiruje Was do pisania włas¬ 
nych — lepszych 

Smok to jednak zwierzę typowo 
domowe. 

Maciej Pietras 


Ratowanie danych po zawieszeniu się komputera 


Czasem w trakcie pracy nad programem w 
Turbo Pascalu zdarza się ze po kompilacji uru¬ 
chomiony program choć powinien wyświetlać 
np wyniki obliczeń nie reaguje na ponaglające 
naciśnięcia klawiszy, choc przekroczył juz prze 
widywany limit czasu Oznacza to najprawdopo¬ 
dobniej zawieszenie się komputera 
Przyczyną takiego zachowań a mogą być np 
nieumiejętne odwołania do BIOS u lub BDOS'u, 
Coż, wypadek przy pracy Gorzej jednak, jeśli w 


ferworze pracy przez dłuższy czas program me 
był zapisywany na dyskietkę albo jego tekst zna 
lazł się na ram-dysku — w takim wypadku czeka 
nas mozolne odtwarzanie z pamięci wprowadza 
nych do programu zmian 

Okazuje się jednak ze me zawszeć! 

Jeżeli próba zresetowania komputera (SHIFT 
+ EXTRA + EXIT) powiodła się, to w prosty spo¬ 
sób możemy odzyskać wprwadzone dane Nale¬ 
ży wgrać CP/M z dysk etk i wywołać program 


SiD (3 strona dysków systemowych) i zleceniem 
W a: program pas adres-startowy, adres-końca 
zapisać na dyskietkę uratowany program Oczy¬ 
wiście nazwę można dowolnie zmienić Jako ad¬ 
res startowy podajemy odczytany wcześniej z 
menu TP początku tekstu programu (po napisie 
Text ) — warto go gdzieś zapisać! Adres końco¬ 
wy powinien być dostatecznie wysoki aby objąć 
cały tekst, podanie A000 powinno wystarczyć 

Andrzej Wawrzyńczyk 


10 LET max=8 

20 LET s 1 = 1+ INT (max*RND) 

30 LET S2-S1-INT (sl*RND+0.5) 

40 CLS : BORDER 4; PRINT 
50 FOR 1=1 TO max 
60 PRINT ” 44 ; 1 ; 44 

70 LET i1e =i: GO SUB 500: PRINT " 

80 NEXT 1 
90 PRINT '' 

100 LET 1 1e= s2: GO SUB 500: PRINT " "; 

110 LET 1 1e= s1-s2: GO SUB 500: PRINT ' # 

120 PRINT "-> FLASH 1 

130 FOR 1=1 TO 7: PRINT INVERSE 1-2*INT (1/2);i; 
140 NEXT i: FLASH O 

150 CIRCLE 210,130,35: CIRCLE 195,145,2 
160 CIRCLE 225, 145,2: GO SUB 400 
170 IF INKEY$ = M '* THEN GO TO 170 
180 LET s = CODĘ INKEY$-CODE ”0” 

190 IF s<1 OR s>max THEN GO TO 220 
200 PRINT AT 2*s-l,0; OVER 1; FLASH 1;” 

210 FOR 1=1 TO 500: NEXT 1 
220 OVER 1: GO SUB 400: OVER O 
230 IF s=s1 THEN GO TO 270 
240 PLOT 195,115: DRAW 30, 0,-1 

250 FOR 1 = -15 TO -20 STEP -1; BEEP O. 75, 1 : NEXT 1 
260 GO TO 40 

270 PLOT 195,120: DRAW 30,0,2 

280 PRINT AT O, 1;: FOR 1=1 TO 3: FOR j = 0 TO 9 
290 BEEP O. 025, 1 O#1 + j: PRINT j; 

300 NEXT j: NEXT 1 
310 RUN 

400 PLOT 195,120: DRAW 30,0,0.7: RETURN 
500 FOR K=1 TO ile 

510 PRINT " "; BRIGHT 1;” " ; BRIGHT O; 

520 NEXT K: RETURN 


PnCDSZKOUKI 

do komputerowi 


Bartek niedługo kończy pięć lat Z jego 
punktu widzenia Tata pracujący przy kom¬ 
puterze jest stałym elementem krajobrazu 
domowego, nic więc dziwnego, ze on tez 
chce „komputerować". Żeby mu to umożli¬ 
wić. a przy okazji nauczyć go cyfr i dodawa¬ 
nia (hczyc do dziesięciu już umie), napisa¬ 
łem dla mego program Sukces był pełny — 
zęby przygotować cos do kolejnego nume¬ 
ru Bajtka muszę czekać do wieczora, bo 
włączanie komputera przy Bartku nieod¬ 
miennie kończy się tym, ze to on zasiada 
przed klawiaturą 

Jak działa program? Jest bardzo prosty, 1 
me wymaga żadnej dodatkowej wiedzy Na 
ekranie są wypisane cyfry od 1 do 9 (lub 
mniej ich ilość jest określana przez 
zmienną max). obok nich znajdują się od¬ 
powiednie ilości jasnych kwadracików Na 
dole jest tych kwadratów jeszcze kilka — 
trzeba je policzyć, 1 nacisnąć odpowiednią 
cyfrę na klawiaturze Dobre odpowiedzi są 
nagradzane promiennym uśmiechem nary¬ 
sowanej w rogu ekranu twarzy, złe — 
„podkówką” Po dobrej odpowiedzi można 
grać dalej po złej trzeba się poprawić 
udzielając jeszcze raz odpowiedzi 

A więc — tatusiowie, starsi bracia 1 inni — 
do dzieła 1 Program jest krótki można go 
wstukać w ciągu kilku minut, a potem — za¬ 
wołać latorośl, i po trzech minutach dyskre¬ 
tnie wyjść z pokoju Spokój do wieczora 
gwarantowany 1 

Marcin Borkowski 
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SPOSOBY I SPOSOBIKI 




KIUM SŁÓW 

O KOMPACSJI 

TCKSIÓUI 


Wyobraź sobie, że postano¬ 
wiłeś napisać grę — prawdziwą 
polską adventure w BASIC-u. 
Wymyśliłeś fantastyczny sce¬ 
nariusz, obmyśliłeś dokładnie 
konstrukcję programu, przez 
wiele dni siedzisz po 24 godzi¬ 
ny na dobę i piszesz, piszesz, 
piszesz, az tu nagle... klops! 
Skończyła się pamięć, którą 
dysponuje Twój komputer. 

Co rob c 9 W pierwszej chwili widzisz dwa roz¬ 
wiązania — zrezygnować z pracy (teraz 9 tak bli¬ 
sko końca 9 ) albo okroić scenariusz (taki dobry 
scenariusz 11 ')- Podpowiadam Ci trzecie rozwią¬ 
zanie — przeczytaj ten artykuł 1 

Czy rzeczywscie musi zabraknąć miejsca w 
pamięci 9 Jedną z bardziej „pamięciożernych 
instrukcji jest PRINT, bowiem jeżeli w swoim 
programie użyłeś jej w zwykły sposob np. 
PRINT ”Smok zieje ogniem* , to na zapamięta¬ 
nie tekstu musiałeś zuzyc tyle bajtów z ilu zna 
ków tekst się składał. Jeśli się dobrze zastano¬ 
wisz, dojdziesz do wniosku, że musi istnieć spo¬ 
sób na lepsze od Twojego wykorzystanie pamię¬ 
ci ( O me jest żadna aluzja na temat sklerozy) 
Wystarczy przypomnieć sobie Hobbita lub Sher- 
locka, w których pojawiający się na ekranie tekst, 
a dokładniej ilość znaków, znacznie przekracza 
pojemność RAM-u. Sugeruje to, ze teksty poja¬ 
wiające się na ekranie me są zapamiętane we¬ 
dług zasady jeden bajt = jedna litera (lub inny 
znak pisarski, np. cyfra lub znak przestankowy). 

Ponieważ problem braku pamięci jest tak stary 
jak komputery (jeżeli brak pamięci rozumieć od- 
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powiedmo szeroko, to problem jest tak stary jak 
ludzkość), nad zmniejszaniem ilości pamięci po¬ 
trzebnej do zapamiętania tekstu pracowano juz 
nieraz Pewne informacje na ten temat można 
znaleźć w książkach o bazach danych, gdzie 
problem ten często występuje Niestety, prezen¬ 
towane tam metody wymagają zastosowania 
kodu maszynowego Program napisany w BA¬ 
SIC-u byłby bardzo wolny, gdyż musiałby opero¬ 
wać na pojedynczych bitach mozolnie wylicza¬ 
nych ze znanych wartości bajtów. N e tędy więc 
droga 

Zastanówmy się nad tym, dlaczego tracimy 
pamięć — może to pozwoli na znalezienie spo¬ 
sobu jej zaoszczędzenia Do zapisywania komu¬ 
nikatów drukowanych przez program używa się 
32 liter — małych i wielkich, 10 cyfr, około 6 zna¬ 
ków przestankowych (;, 9 !-z pozostałych 

można zrezygnować) i spacji, czyli 81 znaków 
kodu ASCII. Ponieważ bajt może przyjmować 
256 różnych wartości, pozostaje 175 wartości 
nie wykorzystanych I tu jest właśnie pies po¬ 
grzebany, bo korzystamy tylko z 32% możliwoś¬ 
ci oferowanych przez pamięć (mowa tu oczywiś¬ 
cie o wykorzystaniu pamięci komputera, a nie 
naszych blszmch). Co robie, zęby poprawić ten 
wynik 9 Może wykorzystać pozostałe 175 liczb 
do kodowania końcówek — np, „isz która wy¬ 
stępuje dość często, w słowach „stoisz . wi¬ 
dzisz”, może zapamiętać w ten sposob „rz”, 
„sz”, „ch”? Niestety, w ten sposob uda się wy¬ 
korzystać najwyżej kilkanaście sposrod 175 mo¬ 
żliwości, czyli ciągle większość wartości przyj¬ 
mowanych przez pojedynczy bajt pozostanie me 
wykorzystana W takim razie może podejść do 
sprawy bardziej systematycznie? Gdyby tak zba¬ 
dać częstotliwość występowania w języku pols¬ 
kim zestawów dwu i trojliterowych, i wziąć pod 
uwagę te występujące najczęściej 9 


Tą właśnie drogą doszedłem do zasadniczej 
idei, na której opiera ssę moja propozycja W 
ostatecznej wersji wprowadziłem jeszcze jedną 
zmianę — wyrzuciłem wszystkie wielkie litery, 
wprowadzając następującą zasadę — jeżeli po¬ 
przedni bajt ma wartość zero, pierwsza litera na¬ 
stępnego zestawu znaków ma byc wydrukowana 
jako wielka litera. 

Oczywiście zęby móc wybrać odpowiednie 
pary i trojki liter, a także określić ich ilości posrod 
możliwych 255 znaków (zero juz zostało wyko¬ 
rzystane), musiałem zbadać statystycznie język 
polski. Użyłem do tego celu tekstu składającego 
się z fragmentów kilku znanych książek, które 
m ałem pod ręką Na podstawie tych wyników 
wybrałem odpowiednie zestawy znaków, które 
są w programie umieszczone w tablicach a$, b$ i 
c$ (odpowiednio znaki jedno dwu i trzyliterowe) 
(Jeslii ktoś myśli, że ich uzyskanie było łatwe, 
mech weźmie pod uwagę trzy liczby — 35 kB 
dostępne RAM na Spectrum, tekst zajmował 
około 15 kB, różnych zestawów znaków trzylite¬ 
rowych jest — bagatelka — około 36 tysięcy, me 
mówiąc juz o takim drobiazgu jak program, który 
całą pracę miał wykonać!). Nie twierdzę, ze me 
ma lepszego zestawu, dającego większe osz¬ 
czędności. Przy pomocy proponowanego, na za- 
pam ętame tekstu składającego się ze stu zna¬ 
ków zużywa się sredmo 55-59 bajtów czyli na 
jedną literę przypada mniej więcej 4,6 bitu 

Żeby móc skorzystać z zaproponowanej me¬ 
tody, trzeba jeszcze znalezc sposób kodowania 
tekstu Wybrałem metodę nie dającą wprawdzie 

optymalnych wyników, ale łatwą w realizacji — i 
co ważne — działającą Umówmy się (dla wygo¬ 
dy), że od tej pory znakiem będziemy nazywać 
nie tylko pojedynczą literę, ale również zbiór dwu 
lub trzech liter, Weźmy pod uwagę słowo „kodo¬ 
wanie” Najpierw oddzielamy od mego trzy 
pierwsze litery — „kod”, i szukamy posrod zna¬ 
ków trzyliterowych Nie znajdziemy go, bo takie¬ 
go znaku me ma Skracamy więc znak o jedną li¬ 
terę— zostaje „ko”, i szukamy wsrod dwulitero¬ 
wych — jest taki, ma numer 80. Zapamiętujemy 
jako pierwszy bajt 80, odejmujemy od słowa 
„kodowanie'’ dwie pierwsze litery, i powtarzamy 
całą operację z tym co zos.ało, czyli ze słowem 
(?) „dowame”. Gdybyśmy me znalezii znaku 
„ko” wsrod dwuliterowych, zaczęlibyśmy szu¬ 
kać między pojedynczymi literami litery „k 
Ostatecznie, po przeprowadzeniu operacji do 
końca, słowo „kodowanie’ powinno zostać za¬ 
pamiętane w czterech bajtach — kodo-wa-me 
(80 97, 85, 241) W praktyce algorytm jest tro¬ 
chę zmieniony, zęby dawał sobie radę z dużymi 
literami, ale me są to zmiany istotne 

Odszyfrowanie jest już bardzo proste — me 
opisuję metody, bo można ją łatwo zrozumieć 
analizując program dekodujący, zresztą jest 
oczywista 

Pozostają jeszcze cztery uwagi Pierwsza do¬ 
tyczy polskich znaków diakrytycznych czyli liter 
ą, ę itd Jeżeli do ich przedstawienia na ekranie 
używa się UDG, me mogą występować jako 
małe i wielkie — przynajmniej przy zastosowa 
nych przeze mnie założeniach, że kody ASCII 
dużej i małej litery zawsze rozmą się o tyle samo 
(konkretnie 32) Żeby obejść ten problem najle 
piej zaprojektować własny zestaw znaków, wy 
korzystując do swoich celów litery v, q, a także 
znaki [,],{,}/. Ten właśnie sposob zastosowa 
łem pisząc „Puszkę Pandory”. Gra ta jest wpra 
wdzie napisana w kodzie maszynowym, ale ko 
rzysta z opisanego sposobu kompresji tekstu 

Druga uwaga dotyczy tego, kiedy warto zasto 
sować moją metodę. Zapamiętanie przy jej po 
mocy tekstu mającego sto znaków zamiast 
oczekiwanego zysku przyniesie straty pamięci 
Jest to oczywiste, jeżeli uświadomimy sobie, że 
sam program dekodujący i tablice, w których za¬ 
pamiętane są znaki zajmują około 600 bajtów 










Średnio na zapamiętanie tekstu składającego się 
ze stu znaków zużywamy około 57 bajtów. Sto¬ 
sowanie metody ma sens dopiero wtedy , kiedy 
łączna długość programu, danych i zakodowane¬ 
go tekstu jest mniejsza niż długość samego tek¬ 
stu bez kodowania. Rozwiązanie prostej nierów¬ 
ności prowadzi do wniosku, ze tekst musi mieć 
co najmniej 1400 znaków 

Trzecia uwaga dotyczy pewnej niezgodności 
tego, co robi program, z tym co napisałem Kto 
chce się przekonać, że tak jest, mech spróbuje 
zakodować przy pomocy programu słowo „ko 

dowame”, które podałem jako przykład Nie 
zmieści się ono w czterech bajtach, tylko w pię¬ 
ciu Wiąże się to z tym ; że znaki przestankowe 

występują (oprocz myślnika) prawie zawsze 
przed spacją toteż umieściłem je w tablicy b$, 
razem ze znakami dwuliterowymi Nie musimy 
jednak pam ętac o dopisywaniu spacji na końcu 
każdego tekstu — program robi to sam a w 
efekcie kodowany tekst będzie o tą jedną spację 
dłuższy— „kodowanie ” 

Ostatnia sprawa, na którą należy zwrócić uwa- 
ł gę, to konieczność utworzenia specjalnej tablicy, 
w której będą zapamiętane adresy początkowe i 
końcowe kolejnych tekstów, ale to juz problem 
do rozwiązania dla tych, którzy będą korzystać z 
mojej metody Użytkowników Spectrum prze¬ 
strzegam przed zapamiętywaniem tych danych 
w tablicy liczbowej — oznacza to stratę szesciu 
bajtów na każdym zapamiętanym teksc;e Nie 
podaję dalszych komentarzy — jeśli ktoś chce 
skorzystać, mech sam tez trochę pomyśli 

Na koniec krotka instrukcja obsługi zamiesz¬ 
czonego programu. Składa się on z trzech częś¬ 
ci Pierwsza z nich (linie 1-125) służy do przygo¬ 
towania i ewentualnego nagrania na taśmę da¬ 
nych — tablic a$ b$ i c$ oraz liter ą ę itd 
UDG od A do H odpowiadają kolejno literom ą c, 
ę ł, n, o, s i z, które służy jako „zet” i 
(UDG na listmgu występuje jako duże, podkre¬ 
ślone litery) W liniach od 200 do 820 znajduje 
się program kodujący wprowadzony tekst Po 
niewielkich przeróbkach można go uzyc do przy¬ 
gotowania w pamięci serii zakodowanych tek¬ 
stów, trzeba tylko przy tym wiedzieć ze zmienna 
r oznacza adres początku zakodowanego tekstu, 
a zmienna aktadr (po zakończeniu kodowania) 
zw ększony o 1 adres końca kodu Trzecia częsc 
programu umieszczona w limach 1000-2000 to 
dekoder Do jego działania potrzebne są tablice 
a$, b$, c$ i wartości zm ennych r i aktadr Pro¬ 
gram był wprawdzie napisany na Spectrum, ale 
powinien dac się łatwo przenieść na inne typy 
komputerów Jedyny problem może wystąpić w 
limach 600 i 920 W linii 600 zmienna k$ staje się 
łańcuchem składającym się z dz pierwszych 
znaków zmiennej w$ w linii 900 zmienna w$ zo¬ 
staje skrócona o dz pierwszych znaków. W linii 
205 program odwołuje się do zmiennej systemo¬ 
wej RAMTOP żeby sprawdzić gdzie w pamięci 
znajduje sie miejsce na zapamiętywanie zakodo¬ 
wanego tekstu — wykonanie w linii 5 instrukcji 
CLEAR powoduje oprócz zmiany RAMTOP-u ró¬ 
wnież skasowanie zmiennej r, w której zapamię¬ 
tany był RAMTOP wprowadzony przez użytkow¬ 
nika 

Nie napisałem mc na temat jeszcze jednego 
zastosowania opracowanego przeze mnie algo¬ 
rytmu — można go z powodzeniem stosować do 
szyfrowania tekstów, które chcemy uchronić 
przed niepowołanymi Czytelnikami Nic dodać, 
nic ująć — dla każdego, kto zrozumiał założenia, 
na których opiera się moja metoda jasne jest, ile 
mamy możliwości wybrania innego kompletu ze¬ 
stawów dwu i trzyliterowych Nie wyobrażam so¬ 
bie żadnego algorytmu, który mógłby sobie dac 
radę z tak zaszyfrowanym tekstem — a o to 
przecież chodzi 

Marcin Borkowski 


5 

INPUT "Ramtop? " ; r: 

CLEAR r 






10 

FOR i=USR 

"a" TO USR 

99 i"-1: READ a: 

POKE 

i, a: 

NEXT 

i 

15 

DATA 0, 0, 56, 4, 60, 68, 

60, 8, 0, 8, 

28, 32, 

32, 32 

, 28, 0 



20 

DATA 0, 0, 56, 68, 120, 64, 60, 8, 0, 

16, 20, 24, 16 

, 16, 12, 0 


25 

DATA 0, 16, 

120, 68, 68, 

68, 68, 0, 0 

, 16, 56, 68, 68, 68, 56, 0 


30 

DATA 0, 16, 

56, 64, 56, 4 

, 120, 0, 0, 

16, 124, 8, 16 

, 32, 124,0 


35 

DATA " t" , ,9 

", "a", "b" 

, "c", "d", 

"e","f 

H tt g »l 

, "h", 

"i", " 

J”. 

B", 

", " 1" 

, "m", "n", " 



"u , w 

* jf 

, £> , 

n * 

", M D" 

tt n n 

" E " " F " 99 

G", "H", 99 0" 

, "1", "2", 

"3","4 

n ii gn 

, "6", 

»^H H 

8", 

40 

DATA "nie" 

, "rze", "dzi", "siC", 

"prz", 

"wie" 

, "rzy 

","ego", 

zy 99 , " 

isz", 99 sz 99 

, "eh ", "ej 

", "na ", 

M M 





45 

DATA "e 99 , 

"ie", "a ", 

"ni", "o 99 

, " P", 

"ym", 

" s", 

.i n « ł 

" w 

II 4 >1 

1 * 

99 z", "rz", 

"na", 99 t", 

99 o", "po" 

, 99 ch", 

99 cz", 

" d", 

99 ze", 

"zy 

"wi", 

" J ", 99 m", 

"st", "aD", 

"C ","ia" 

."iC"» 

"mi", 

u p r n ( 

"m ", 

"za 

"ow", 

"si", 99 sz", 

"ko" 







50 

DATA 99 ro", 

"D ", 99 b", 

"dz", "wa" 

,"ra", 

"ta", 

" 1", 

"Da", 

" c 

99 k", 

"ak", "k 99 , 

"te","to", 

"z ", "do" 

,"od", 

"w 99 , 

"zi", 

"n ", 

"wy 

"on", 

"an","Je", 

99 le", "ci", 

i* •• n g ii 

,"al", 

" am* 9 , 

"eg", 

"em", 

"ej 

99 at 99 , 

"by","ne", 

99 ty" 







55 

DATA "li", 

"ka", "ki", 

"He", 99 a" 

, 99 ed", 

"go", 

"ob", 

99 or", 

IfyC 

"Do", 

99 A 99 , " r 99 , 

99 H", "ma", 

"ad", "da" 

,"en", 

"os", 

"Dy", 

99 ac ", 

"Ja 

"yD", 

"ar", "er", 

"ok", "as", 

"u ", 99 ny" 

• g", 

“aj", 

99 aw", 

"no", 

"ot 

"ec 99 , 

"tr", 99 zn", 

99 ym" 







60 

DATA 99 u", 

99 la", "es", 

"kr", 99 dy" 

, 99 ek", 

99 1C", 

99 mo", 

99 om", 

"pa 

"sk", 

"wo", "H 99 , 

99 1", 99 in", 

99 jA", "pi" 

, "bi", 

“Ac ", 

"Fw", 

"my", 

"d 

99 e z 99 , 

"iD", "t ", 

"ol","ys", 

99 zo", "c 99 

, "re", 

"tw", 

99 we ", 

99 c e ", 

"el 

"kt", 

"ku", 99 sp", 

" ak" 







65 

DATA "mu", 

"ud", "ze", 

99 oH", 99 Fr" 

»"Hy", 

99 aB", 

"dn", 

" im", 

"nA 

" yn", 

"no","oc", 

"oz","ry", 

"ws", 99 cj 99 

."gD". 

“ JU", 

99 so", 

"tF", 

99 ut 

99 h", 

"et", 99 lk", 

99 nn", 99 sa", 

99 US 99 , "UH" 

, "Gc 99 , 

"br", 

"cy", 

"dw", 

" e v / 

"ii", 

99 is", "lu", 

99 oG", "yi", 

"Gl", 99 ? 99 

u i u 

• * i 

ti ii 

i i 

tt H 




> w 


70 

75 

80 

85 

90 

95 

100 

105 

110 

115 

120 

125 

200 

201 

203 

205 

210 

220 

230 

300 

310 

500 

501 

502 
505 
510 
520 
530 
540 
600 
700 
710 
720 

730 

731 
733 
736 
750 
760 
770 
800 
810 
820 
900 
920 

1000 
1001 
1002 
1005 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1100 
1105 
1110 
1130 
1140 
2000 


DIM a$ (44) : DIM *>$(197,2): 
FOR 1=1 TO 44: READ a$(l): 
FOR 1=1 TO 15: READ C$(l): 
FOR 1=1 TO 197: READ b$(i) 
INPUT "Save danych? t/n 99 ; 
IF o$= "n" OR o$= "N 9 ‘ THEN GO 


DIM c$(15,3) 
NEXT 1 
NEXT i 
NEXT 1 
LINĘ o$ 

TO 200 


-INPUT *’Save nazwa? 99 ; LINĘ o$ 

SAVE o$ DATA a$(): SAVE o$ DATA b$() 

SAVE o $ DATA c$(): SAVE o$CODE USR "a”, 64 
PRINT #1; "Przewiń taśmą do weryfikacji. 99 
VERIFY o$ DATA a$ (): VERIFY 0 $ DATA b$ () 

VERIFY o$ DATA C$(): VERIFY 0 $CODE USR "a", 64 
CLS: INPUT "Tekst do kodowania? 99 ; AT 3,0; LINĘ 
PRINT "Długość tekstu ";LEN w$'' 

LET w$=w$+" 99 

LET r = 256#PEEK 23731+PEEK 23730+1 
LET q= 1: LET aktadr = r: LET k$= 9 ‘" 

GO SUB 500 

PRINT 99 ilość znaków " ; aktadr-r 
PRINT 7 "Początek kodu ";r'"Koniec kodu 
GO SUB 1000: GO TO 200 


w$ 


aktadr-1 


REM ##XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

REM *# Procedura kodująca ** 

REM *ft*xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 

LET dz = 3: PRINT BRIGHT q,k$;: LET q=1-q 

IF LEN w$> = dz THEN GO TO 600 

LET dz=dz-i 

IF dz>0 THEN GO TO 510 

IF W$ = 99 99 THEN RETURN 

LET k$=w$( TO dz): GO TO 650+50*dz 

FOR 1=1 TO 44 

IF a$(i)=k$ THEN LET kod=i: GO TO 900 
NEXT 1 

IF CODĘ w$>64 AND CODĘ w$<91 THEN GO TO 733 
PRINT "Nie znam znaku " ;k$: STOP 
LET W$ (1)=CHR$ (CODĘ w$+32) 

LET w$="f"+ w$: LET dz=3: GO TO 510 
FOR 1=1 TO 197 

IF b$(l)=k$ THEN LET kod=44+i: GO TO 900 
NEXT i: GO TO 520 
FOR 1=1 TO 15 

IF c$(i)=k$ THEN LET kod=241+1: GO TO 900 
NEXT i; GO TO 520 

POKE aktadr, kod-1: LET aktadr=aktadr +1 
LET w$=w$(dz+1 TO): GO TO 500 

REM xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
REM #* Procedura dekodująca ## 

REM tfXXXXXXXXXXKXKXXXXKXXXXttXXXX 
LET duza=0: FOR i=r to aktadr-1 
LET p=l+PEEK i 

IF p=i THEN LET duza=1: NEXT i 
IF p<45 THEN LET d$=a$(p): GO TO 1060 
IF p< 242 THEN LET d$ = b$(p-44): GO TO 1060 
LET d$=c$(p-241) 

IF duża THEN LET d$(l)=CHR$ (CODĘ d$-32) : LET duza=0 
PRINT d$;: NEXT i 

INPUT "Nagrywanie kodu? t/n 99 ; LINĘ o$ 

IF o$="n" or o$="N" THEN STOP 
INPUT "Nazwa bloku kodu? "; LINĘ o$ 

SAVE o$CODE r, aktadr-r 

PRINT #i;"Przewirt taśmą - weryfikacja": VERIFY o$CODE 
RETURN 
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NASTĘPNY KROK 



Naszym tematem będzie dziś 

praktyczne zastosowanie sto¬ 
su. Nie oznacza to powrotu do 
zwyczaju polowania na czarow¬ 
nice, lecz jedynie powrot do 
struktury danych, którą opisa¬ 
liśmy miesiąc temu. Nie udało 
się jednak zmieścić opisu roz¬ 
sądnych zastosowań tej struk¬ 
tury i właśnie takimi zastoso¬ 
waniami zajmiemy się teraz. 

Przypomnijmy tylko krótko ze stos daje dostęp 
cio canych zgodnie z zasadą, ostatni przybył pierw¬ 
szy wychodzi Można to zilustrować następującym 
szkicom: 



D 

i 

C 

B 

A 


JAK OBSŁUGIWAĆ 
PRZERWANIA 


lejności idealnie nam pasuje Przecież jeśli pojawiły 
się kolejno (każde następne przed zakończeniem 
poprzedniego) przerwania PI P2, P3. P4, P5. to 
gdy wreszcie udało się pomyślnie i bez przerwy za¬ 
kończyć P5, należy wrócić tam skąd P5 było wywo¬ 
łane. a więc do P4, po jego zakończeniu do P3 itd. 
narysujmy ten przykład aby mieć pewność, ze 
wszystko jasne: 

Po uruchomieniu obsługi przerwania PI mamy na 
stosie. 


adres powrotu do programu 


gdy w czasie wkonywania obsługi PI wystąpiło 
przerwanie P2. 

adres powrotu do obsługi PI 


adres powrotu do programu 

gdy w czasie obsługi P2 nastąpiło 

przerwanie P3: 

adres powrotu do obsługi P2 


adres powrotu do obsługi PI 

adres powrotu do programu 

itd. aż wreszcie w czasie obsługi P5 marny na sto¬ 
sie: 

adres powrotu do obsługi P4 


adres powrotu do bsługi P3 

adres powrotu do obsługi P2 

adres powrotu do obsługi PI 

adres powrotu do programu 


Zapomnijmy teraz na chwile o stosie i przyjrzyj¬ 
my się pracy procesora centralnego w komputerze. 
Wykonuje on kolejno rozkazy zapisane w pamięci 
operacyjnej. Przez cały czas procesor pamięta w 
specjalnym rejestrze, tzw. liczniku rozkazów (LR) 
adres następnego rozkazu do wykonania (oczywiś¬ 
cie wykonanie każdego rozkazu zmienia zawartość 
LR). Jeśli zdarzy się cos co wymaga natychmiasto¬ 
wej reakcji procesora (np. użytkownik nacisnął kla¬ 
wisz funkcyjny) to ma miejsce tzw. przerwanie i za¬ 
miast wykonać następny rozkaz w/g licznika trzeba 
zacząć wykonywać podprogram obsługujący przer¬ 
wanie. Maszyna robi to wstawiając do licznika roz¬ 
kazów adres początku podprogramu obsługi*). Ale 
po zakończeniu obsługi przerwania musimy konty¬ 
nuować poprzedni program od miejsca w którym 
został przerwany. Aby to zrobić musimy w momen¬ 
cie przerwania zapamiętać wartość licznika rozka¬ 
zów. Umówmy się, ze np. w komórce pamięci o ad¬ 
resie 100. Po prostu obsługa przerwania zaczyna 
się od zapisania zawartości LR pod adres 100. Wy¬ 
konanie osbługi przerwania może wymagać sporo 
czasu i w tym czasie nasz uyżtkownik może znowu 
coś nacisnąć, co wygeneruje następne przerwanie 
i spowoduje ponowne wywołanie podprogramu 
jego obsługi. Pierwszą czynnością tego podprogra 
mu jest znowu zapisanie ostatniej zawartości LR 
pod adres 100 I oczywiście w tym momencie za¬ 
mazany został adres powrotu do programu z po¬ 
przedniego przerwania 

Prawidłowo oowinno być tak' przerwanie 2 jest 
obsłużone do końca, z komórki 100 pobieramy ad¬ 
res powrotu, kióry wskazuje na miejsce (adres roz¬ 
kazu w pamięci) w któiym przerwano obsługę 
przerwania 1 przerwanie 1 jest obsłużone do koń¬ 
ca. z komó r ki 100 pobieramy adres powrotu do 


Kończąc obsługę P5 zdejmujemy ze stosu adres 
P4 i kontynuujemy od momentu przerwania. Stos 
wygląda następująco: 


adres powrotu do obsługi P3 


adres powrotu do obsługi P2 


adres powrotu do obsługi PI 


adres powrotu do programu 


Dalej działamy analogicznie, choć oczywiście za¬ 
nim wrócimy do poziomu programu mogą występo¬ 
wać następne przerwania i stos będzie rósł zamiast 
maleć Niemniej jednak nigdy nie zgubimy ścieżki 
powrotu A jeśli ktoś nie jest przekonany, że warto 
używać tu stosu to niech spróbuje rozwiązać ten 
problem w inny sposob, i porównać rozwiązania. 
Proszę tylko pamiętać, że w czasie wykonywania 
podprogramu obsługi konkretnego pi zerwania 
może znowu wystąpić dokładnie to sarno przerwa¬ 
nie i ten sam podprogram będzie uruchomiony po 
raz kolejny przed zakończeniem poprzedniego wy¬ 
konania. 

TŁUMACZENIE WYRAŻEŃ 
ARYTMETYCZNYCH 

Procesor komoutera może wykonywać operacje 
arytmetyczne po jednej, w takie kolejności w jakiej 
są podawane przez sterowanie programu My. lu¬ 
dzie jesteśmy pizyzwyczajeni do zapisywania wy 
rażeń zgodnie z pewnymi regułami, dzięki którym 
interpretacja wyrażenia jest zupełnie jednoznacz¬ 
na Np. wiemy ze aby obliczyć wartość: 

a a ta > c 


moc 

.jiamu i kontynuujemy wykonanie programu 
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po mnożyt 
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Jte* łissf: ** 

że mnożenie i dzielenie wykonujemy przed doda¬ 
waniem i odejmowaniem (mówimy ze mnożenie i 
dzielenie mają wyzszy priorytet niż dodawanie i 
odejmowanie, zaś mnożenie i dzielenie mają taki 
sam priorytet) Dalej, działania w nawiasach wyko¬ 
nujemy przed pozostałymi działaniami, i wreszcie 
pamiętajmy ze operacje wykonujemy od lewej do 
prawej **). Zwykle ustalenie dobrej kolejności 
działań me sprawia nam trudności dzięki wprawie 
nabytej podczas ćwiczeń w szkole podstawowej. 
Jednak obliczenie np. wartości wyrażenia 
1 1 a (10* (12 -r 34-34/(21 -12) 88/7) 1 1 x(5 + 
90) + 7)/10-6 

choć nie jest wysiłkiem na miarę nagrody Nobla, to 
wymaga chwili koncentracji. 

Ale obliczanie wartości takich potworków nie jest 
naszym celem. Jako informatycy chcemy zęby robił 
to za nas komputer. I robi. W językach programo¬ 
wania wyższego rzędu można po prostu pisać do¬ 
wolne wyrażenia arytmetyczne prawie tak jak nau¬ 
czyliśmy się tego w szkole, natomiast zadaniem 
translatora jest zapisanie tego wyrażenia w postaci 
elementarnych operacji (dodawanie, mnożenie 
itd.), w takiej kolejności w jakiej komputer ma je wy¬ 
konywać, czyli w kolejności wynikającej z nawia¬ 
sów i z priorytetów operacji arytmetycznych 

Jeśli ktoś chce trochę poćwiczyć umysł to może 
! eraz przerwać lekturę i spróbować zaprojektować 
program translacji wyrażeń arytmetycznych na ciągi 
tozkazow w języku maszynowym. Ja natomiast 
opiszę rozwiązanie znane od wielu lat ** *), w któ¬ 
rym do tłumaczenia wyrażeń używany jest stos. 

Ponieważ chodzi nam przede wszystkim o 
przedstawienie koncepcji algorytmu a nie żmudną 
analizę szczegółów technicznych ograniczymy się 
do translacji bardzo prostych wyrażeń, zawierają¬ 
cych jedynie nazwy zmiennych oraz operatory 
czterech podstawowych działań 4 , , * /. Opera¬ 

torom tym nadamy priorytety dla ę priorytet 
jest równy 1, dla * , / priorytet jest równy 2. 

Reguły translacji są niezwykle proste. Zaczyna¬ 
my mając pusty stos i wczytujemy kolejne elemen¬ 
ty wyrażenia poczynając od lewej strony. Jeśli ele¬ 
mentem jest zmienna to przepisujemy ją bezpośre¬ 
dnio na wyjście, jeśli operator to badamy kilka mo¬ 
żliwości: 

1 Gdy stos pusty to wpisujemy operator na stos: 
2. Gdy na wierzchołku stosu znajduje się operator 
o priorytecie mniejszym niż nasz badany, to dopi¬ 
sujemy nasz badany na stos; 

3 Jeśli na wierzchołku stosu znajduje się operatoi 
o priorytecie większym lub równym od naszego, to 
zdejmujemy go ze stosu i wysyłamy na wyjście 
Natomiast dla w czytanego powtarzamy całe bada ¬ 
nie od punktu 1 

Proces kończymy po wczytaniu całego wyraże¬ 
nia Ostatnią czynnością jest wypisanie na wyjście 
całej zawartości stosu. Pamiętamy z opisu stosu, 
ze jedyna możliwa metoda wykonania tej operacji 
to pobieranie po kolei wierzchołka stosu i przesyła 
nie pobranej wartości na wyjście. 

To co otrzymamy nie jest jeszcze ostateczną po¬ 
stacią lecz stadium pośrednim, jednak na tyle cie¬ 
kawym i ważnym, że poświęcimy mu trochę uwagi. 
Na razie jednak pragnę podkreślić chyba oczywisty 
wniosek, że zaprogramowanie powyższego algo 
rytmu jest dziecinnie < /we. Natomiast zamiast uza¬ 
sadnienia poprawności, które nie zmieści się w tym 
artykule popatrzmy na przykład działania algorytmu 
dla wyrażenia: 
a + b*c a/b 


wejście 

stos 

wyjście wyrażenie wynikowe 

a 

pusty 

a a 

4 

f 

a 

b 

+ 

b a.b 

* 

4 

a.b 

c 

* 

4 

c a.b c 


-1 

pusty 

* a.b.c * 

i a.b.c,*. i 

a.b.c.* 4 

a 


a a.b.c,*. + .a 

./ 

/ 

a.b.c ~ i .a 

b 


h a b.c * * .a.b 
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a.b.c * * .a.b./ 
a.b.c * ,a b,/, 







































































WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 

Otrzymaliśmy następujący wynik' a.b.c wa.b./ 

Jest to zap.s naszego wyrażenia arytmetyczne¬ 
go w innej postaci operatory znajdują się me 
między argumentami lecz po nich w tej konwencji 
wyrażenie a + b zostało by zapisane jako a.b, f Za¬ 
pis a.b.cA -f oznacza, że należy wykonać kolejno 
operacje: b*c, a następnie dodać-otrzymany wynik 
do a. Tak więc a,b,c * -f odpowiada tradycyjnemu 
zapisowi at b*c. Omówiony sposób zapisywania 
operacji arytmetycznych nosi nazwę Odwrotnej 
Notacji Polskiei (ONP) 

Aby na poastawie ONP wygenerować ostateczny 
kod maszynowy obliczający wartość tego wyraże¬ 
nia posłużymy się znowu stosem Algorytm drugiej 
fazy translacji jest następujący 

Zaczynamy od pustego stosu z wejścia pobiera¬ 
my kolejne elementy wyrażenia w ONP poczyna¬ 
jąc od lewej. Jeśli wczytaliśmy zmienną to wpisuje¬ 
my ją po prostu na stos Jeśli jest to operator to 
pobieramy ze stosu dwa ostatnie elementy i wyko¬ 
nujemy na nich działanie wskazane tym operato¬ 
rem a wynik umieszczamy na stosie. 

P r oces kończymy po przetworzeniu całego wy¬ 
rażenia. Na stos'e powinien wtedy zostać jeden 
element — obliczona wartość wyrażenia 

Oczywiśce powyższy algorytm jest tylko szki¬ 
cem mającym pokazać jak przejść od zapisu w 
ONP do zapisu ciągu operacji arytmetycznych w ta¬ 
kiej kolejności w jakiej powinien je wykonywać pro¬ 
cesor Aby wygenerować kod wynikowy musimy 
wstawić odpowiedn e czynności w miejscu gdzie 
napisaliśmy krotko „wpisujemy zmienną na stos 
„pobieramy ze stosu dwa ostatnie elementy i wy 
konujemy na nich działanie wskazane tym operato¬ 
rem a wynik umieszczamy na stosie Te czynnoś¬ 
ci to zapisywanie instrukcji maszynowych ładują¬ 
cych wartości zmiennych (czyli odpowiednich ko¬ 
mórek pamięci) do rejestrów procesora, instrukcji 
wykonujących wskazane operatorem działanie 
arytmetyczne instrukcji zapisujących wynik w od 
powiedniej komórce pamięci Jest to sporo pracy, 
jednak pozostaje ona poza naszymi dzisiejszymi 
zainteresowaniami, goyż operacje te trzeba wyko¬ 
nywać niezależnie od metody jakiej użyliśmy aby 
przejść od „ludzkiej' postaci wyrażenia do operacji 
arytmetycznych ustawionych w kolejności w jakiej 
ma je wykonywać procesor Widziana w taki spo¬ 
sób druga faza translacji wyrażenia jest również 
prosta. 

Mam nadzieję, ze powyższe przykłady, w kto 
rych zastosowanie stosu pozwoliło skonstruować 
proste algorytmy rozwiązania trudnych (a równo¬ 
cześnie mających ogromne znaczenie praktyczne) 
problemów, przekonały Was o przydatności tej, na 
pozor dziwacznej i nieprzydatnej struktury. 

Proces obsługi przerwania jest zwykle dużo bardziej 
skomplikowany i wymaga przechowywania oprócz LR tak 
ze zawartości innych rejestrów 

’ * Arytmetyka uczy ze dodawanie i mnożenie są ope¬ 
racjami przemiennym czyli 
a*b = h*a 

a więc kolejność zapisania operandow me powinna mieć 
wpływu na wynik. Jednak w programach, ze względu na 
możliwość wystąpienia tzw ubocznych efektów procedur 
kolejność ta ma znaczenie nawet dia operacji przemień 
iych stąd istotne jest określenie kolejności interpretacji 
wyrażeń, zwykle właśnie oc lewej do prawej 
* * *" Bardziej szczegółowy opis tego zadania i jego roz 
wiązania można znalezć np. w książce prof Turskiego. 

, Propedeutyka informatyki” PWN Warszawa 1975 r 
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Ox*$?gmaIxia dokimentacja w 
angielskim na IBM PG XT/AT 


Word 

Perfect 

5.0; 

Quatro 1.0; 

Turbo Pascal 5.0 

Turbo 

C 2.0; 

Turbo 

Assembler 1.0; 

Turbo Debugger 1.0 


najpopularniejszy na siuiebe edytor tekstów 

mmm @0© wraz z nakładkami do realizacji 
znaków polskich^ 

XENXX - w polskim 

podręcznik dla programistów 1 operatorów 
10 tomów, 700 stron. 

Wkrótce: • podstawowa dokumentacja do dBase IV 

- . podstawowa dokumentacja Clipper '0 

• zbiorcze opracowanie nt. baz dangch. 

Proponujemy dla programu FRAMKWORK III: 

. program nakładkę do realizacji polskich znaków na ekranie 
dowolnej karty graficznej, sortujący wg reguł jęz.polskiego 
. program nakładkę do realizacji polskich znaków na druk. 

Dla programu PAGEMAKER 3.0 

. zestaw polskich czcionek na ekran i w wydruku. 

Ox*a* programy wątkowe: 

- KATALOG kartoteka silników elektrycznych 

kalkulacja,fakturowame i rozlicznie 
sprzedaży 

ewidencja twórców i projektów 
racjonalizatorskich 
analiza awaryjności i niezawodności 

IŁ- NAPISZ 

Mas% dokumentacje w wex*sji polskiej 
lub ciekawg program -NAPISZ 

S8-17 


- ZBYT 

- PROJEKT 

- ANALIZA 


Andrzej Krul 


ROZWIĄZANIE PROBLEMU KOLEJKI 

W poprzednim odcinku zostawiliśmy bez odpo¬ 
wiedzi pytanie: jak optymalnie zrealizować kolejkę 
w oparciu o listę jednokierunkową Sposob jest 
bardzo prosty: otoz należy dopisywać nowe ele¬ 
menty na końcu, zas wychodzące z kolejki pobie¬ 
rać z początku listy Aby to sprawnie wykonywać, 
musimy zapamiętać koniec listy i za każdym razem 
dopisując nowy element przesuwać tę strzałkę tak, 
aby zawsze wskazywała koniec. Dzięki temu za¬ 
wsze wiemy, gdzie dopisać nowy element bez żad¬ 
nych operacji przeszukiwania. Także pobieranie 
nie wymaga przeszukiwania, gdyż początek listy 
mamy standardowo zapamiętany i potrafimy z me¬ 
go łatwo usuwać elementy 

Jeśli ktoś ma problemy z wyobrażeniem sobie 
działania tak zorganizowanej kolejki, to proponuję, 
aby wykonał kilka rysunków takich, jak robiliśmy 
w zeszłym miesiącu, i na ich podstawie przekonał 
się o prawidłowości rozwiązania. 


' JOYSTICK 

SERYICE 


GUN SHOT 
QUICK SHOT ( I—V ) 
VG—125 , CX 40 
200 X i inne 

* wyrmana standardowych styków 
na rmkroŁaczmki 
** naprawa 

Zgłoszenia. Studio komputerowe SEZAM 
D H *SEZAM" lip — czwartki 16" — 19 

Rachunki Zniżki cen dla szkół i klubów 
Prowadzimy ekspedycją pocztową. Szczegółowe 
Informacje po nadesłaniu koperty zwrotnej 

Korespondencja : JOYSTICK SERV7CE J1 
02—770 Warszawa 130 skr. poczt 102 O 



% 'Muzy wybór program#*} m 
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szczegółowych informacji po załączeniu 
koperty z adresem i znaczkiem udzieli : 
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MIKROSERVJCE COMMODORE 64/128 AMIGA 

ATARI, SPECTRUM IBM — PC/XT/AT 

INTERFEJSY — CENTRONICS, RS 232. DIGITIZER FI 

NAL, SPEEDDOS, PROGRAMATORY 

EUROKARTY Z80, 6502, 68000, A/C. CP/M 
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Ceny mogą być wyższe ze względu na inflację, a poza tym obowiązuje 
tzw. „przelicznik dolarowy” 



Giełda 

Bajtka 

Sklep 

Bajtka 

Komis 

Pewex 

RFN 

Baltona 

CSH 

i inne 

tys zł 

tys zł 

tys zł 

$ 

DM 

$ 

tys zł 

SINCLAIR 

ZX 81 

120 

120 

— 

— 

— 

— 

— 

ZX Spectrum 48 

400 

350 

550 

— 

80 

— 

— 

ZX Spectrum + 

450 

550 

700 

— 

90 

— 

— 

Timex 2048 

400 

400 

400 

— 

— 

—- 

240 

ZX Spectrum 128+ 

550 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

ZX Spectrum 128+2 

— 

— 

— 

— 

140 

— 

— 

ZX Spectrum 128+3 

— 

— 

— 

— 

280 

— 

— 

drukarka 

Seikosha GP 50s 

— 

280 

— 

— 

— 

— 

— 

Interface Kempston 

25 

20 

— 

— 

10 

— 

93 

COMMODORE 

Commodore 64 

900 

650 

710 

199 

290 

155 

950 

VC 20 

200 

180 

— 

— 

— 

— 

— 

C 16 

300 

250 

— 

— 

80 

— 

— 

C116 

350 

240 

— 

— 

70 

— 

— 

C Plus 4 

450 

450 

380 

— 

150 

— 

— 

C 128 

1100 

1100 

— 

— 

399 

— 

— 

C 128 D 

1900 

— 

— 

450 

820 

— 

— 

Amiga 500 

2300 

2900 

— 

— 

899 

— 

— 

Magnetofon 1531 

150 

170 

170 

48 

30 

225 

— 

Stacja dysków Oceanie 

700 

700 

— 

— 

320 

170 

— 

Stacja dysków 1571 

1000 

1000 

— 

199 

460 

— 

— 

Drukarka LCIOC 

1300 

1300 

— 

— 

260 

230 

— 

ATARI 

Atari 800 XL 

600 

700 

470 

— 

160 

— 

— 

Atari 65 XE 

700 

650 

520 

127 

— 

— 

— 

Atari 130 XE 

800 

850 

- — 

199 

220 

— 

— 

Atari 520 ST 

2000 

2000 

— 

— 

— 

— 

— 

Atari 1040 ST 

— 

— 

— 

— 

1140 

— 

— 

Magnetofon XC 12 

140 

140 

— 

36 

40 

— 

— 

Stacja dysków 1050 

900 

900 

750 

185 

300 

— 

— 

Stacja dysków 520 STM 

— 

700 

— 

— 

— 

— 

— 

Drukarka 1029 

400 

650 

— 

— 

— 

— 

— 

AMSTRAD 

Amstrad 464 mono 

900 

900 

— 

— 

350 

— 

— 

Amstrad 664 mono 

— 

1200 

— 

— 

— 

— 

— 

Amstrad 6128 mono 

— 

— 

— 

— 

670 

— 

— 

Amstrad PCW 8256 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

Amstrad PCW 8512 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

Amstrad PCW 9512 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

Stacja dysków do 464 

— 


— 

— 

380 

— 

— 

SHARP 

Sharp MZ 700 

— 

360 

— 

— 

— 

— 

— 

Sharp MZ 800 

— 

420 

— 

— 

— 

— 

— 

Dyskietki 5 25 cala 

2 

2-2.5 

3 

1 

07 

11 

4-9 

Dysk etki 3 5 cala 

75 

7 5-9 

7-9 

— 

5 

25 

9-10 

Dyskietki 3 cale 

11 

— 

— 

— 

6 

3 

10 

Joystick 

21 

16-26 

20 30 

5 

10 

10 

14 

Monitor Neptun 

60 

80 

— 

— 

— 

— 

68 
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DANYCH 


Łukasz Atkonis, uczeń lal 14 Po¬ 
siada mikrokomputer ATARI 65 XE 
z magnetofonem XC-12 oraz joy¬ 
stick. Oprogramowanie, około 300 
gier i programów użytkowych Zain¬ 
teresowania informatyka, muzyka, 
pisanie programów użytkowych. 
Proponuje wymianę programów 
oraz gier. Adres: 05-807 Podkowa 
Leśna, ul. Dzerżyńskiego 27 

Lech Mazur, uczeń lat 13 Posiada 
Commoclo r e 64 ze stację dysków 
1541 Interesuje się informatyką i 
sportem Proponuje wymianę opro¬ 
gramowania. Adres 34-400 Nowy 
Targ, ul. Królowej Jadwigi 8. 

Michał Idzik, lat 11 Posiada ATARI 
800 XL, magnetoton ATARI 1010 
Oprogramowanie: głównie gry. Za¬ 
interesowania: fantastyka, numiz¬ 
matyka. komputery. Proponuje wy¬ 
mianę oprogramowania Adres: 41- 
208 Sosnowiec, ul. Kalinowa 83/8 
Rafał Jankowski, lat 21 Prosi po 
siadaczy AMIGI 500 o kontakt w 
celu zdobycia oprogramowania oraz 
literatury. Interesuje się informaty¬ 
ką. motoryzacją i fotografią. Adres: 
34-400 Nowy Targ, PI Słowackiego 
17 

Błażej Begger, uczeń LO Posiada 
mikrokomputer Schneider CPC 
464 pragnie nawiązać kontakt z po 
siadaczami tego komputera w celu 
wymiany gier i programów 89-600 
Chojnice, ul. Gdańska 57 

Krzysztof Firek, uczeń 17 lat. Po¬ 
siada COMMODORE 64, magneto¬ 
fon. monitor, finał II oraz około czte¬ 
ry tysiące programów Proponuje 
wymianę programów, czasopism i 


doświadczeń 32-400 Myślenice, 
ul. Sobieskiego 32 c. 

Beata Koch, uczennica VII klasy 
lat 14 Posiada TIMEX-a 2048 
Oprogramowanie około 400 gier i 
programów użytkowych Proponuje 
wymianę programów. Adres: 61- 
673 Poznan, Os Kraju Rad 7/72 
Olaf Klrsinski, lat 13 Posiada mi¬ 
krokomputer ZX Spectrum + mag¬ 
netofon MK 450 Oprogramowanie: 
250 programów głownie gier. Pro¬ 
ponuje wymianę oprogramowania 
oraz gier. Adres 40-883 Katowice, 
ul B. Chrobrego 1 7/130. 

Grzegorz Piekarz, lat 29 — nau 
czyciel. Zaprasza do wymiany pro¬ 
gramów na Schneidera CPC 6128 
Adres: 85-614 Bydgoszcz, ul. Gło¬ 
wackiego 25/1 1 

Łukasz Sciężar, uczeń lat 12 Po¬ 
siada mikrokomputer TIMEX 2048. 
Oprogramowanie- około 50 gier 
Proponuje wymianę gier Adres: 
32-050 Skawina, ul. Słoneczna 1 A 
m 54. 



AGENCJA INFORMATYCZ¬ 
NA 

41-200 Sosnowiec, skrytka 
254 

Telef 632 935, 631-770 
oferuje również wysyłkowo 

Programy, Instrukcje, Litera¬ 
turę dla komputerów 

ACORN AMSTRAD ATARI 
COMMODORE SHARP IBM 

K-19 



Wojewódzkie Przedsiębiorstwo 
Handlu Wewnętrznego 
Oddział w Tychach 

VIDEOBIT 

43-100 Tychy, Al. ZMP 77 
tel. 276975 

poleca między innymi 

— sprzęt komputerowy 

Atari • Commodore • Amstrad • 
• IBM PC XT/AT/PS 2 

— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD 

— Sprzęt audiowizualny 

— magnetowidy 

— OTV PAL/SECAM 

— Videoskopy 

— kamery 

— anteny satelitarne 

— aparaturę badawczo-naukową 

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy 
pogwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnych 
cenach. 

(SB 18) 






























































































































































































































WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 


(UKa-SKTCM 


Gdańsk ul. K Marksa 169 

tel (058) 41-19—01 

proponuje 

• rewelacyjny system TURBO 
2000 przyspieszający współ¬ 
pracę z dowolnym magneto¬ 
fonem 

• sprzęt mikrokomputerowy 
ATARI XL/XE 

• interfejsy magnetofonu, Cen¬ 
tronics, TOP DRIVE, HAPPY 
WARP 

• sprzęt mikrokomputerowy 
ATARI ST 

• stacja dysków 5,25 

• doskonałe, krajowej produk¬ 
cji monitory wielosystemowe 
do ST (niskiej, średniej, wy¬ 
sokiej rozdzielczości) w ce¬ 
nie 299 000,- zł 

• sprzęt mikrokomputerowy 

COMMODORE 

ZADZWOŃ, NAPISZ, PRZY¬ 
JEDŹ I ZOBACZ 

(SB 49) 


STUDIO KOMPUTEROWE 

HIT-BIT 

programy, literatura, osprzęt kom¬ 
puterowy 

ATARI COMMODORE 
SPECTRUM AMSTRAD 
Warszawa: D.H. , Merkury” 

przy PI Komuny Paryskiej, 
te! 39-92-51 w 69 ' 

Wysyłka: HIT— BIT 

00-967 Warszawa 86 
skr poczt 168 

katalog po załączeniu koperty. 

D -51 


ioy 


JOYSTICKI do Atari 
Commodore, Spectrum, 
Amstrad precyzyjny me¬ 
chanizm specjalne styki 
9800,- zł, 6 m-cy gwarancja 
interface do Spectrum 

Wysyłka natychmiastowa 
za zaliczeniem pocztowym 

Dla instytucji rachunki płat¬ 
ne przelewem 

ELEKTROMECHANIKA 

ul. Cegielniama 17 
32-410 DOBCZYCE 

G-129 


ATASERW 

43-100 TYCHY ul. Lencewicza 
46/3 

tel. 27 69 66 

oferuje świetne rozwiązania 
sprzętowe 

do ATARI XL/XE: 

1 URBO DOS—wspaniały DOS 
na kartridżu 

2. TOP DRIVE—do stacji 1050, 
LDW 2000, CALIFORNIA 
samodzielny montaż- wysyłkowo 
(rec. INFORMIK 111/88) 
3.INTERFEJS CENTRONIKS 
4 ROZSZERZENIA PAMIĘCI 

5. BASIC XE kartridż 

6. TURBO DOS + BUG65—kar¬ 
tridż 

12 miesięcy gwarancji. Informacje 
i zamówienia telefonicznie (wtorek 
8—12, środa, czwartek 16—18) i 
listownie po otrzymaniu koperty 
zwrotnej 

K—236 


ZX SPECTRUM. TlMEX, ATARI 

• programy użytkowe, edukacyjne, 

gry 

• programy dla rzemiosła (receptury, 
kąlkulacfe, remanenty) 

• instrukcje do programów 

• informacje po nadesłaniu koperty 
zwrotnej ze znaczkiem 

• wysyłka na cały kraj — rachunki 
„P.K.T.S.” Studio Komputerowe 
00-103 Warszawa 

ul. Królewska 43 m 25 (SB 59) 


SERWIS KOMPUTERÓW 
-T€ST- 

40-164 Katowice ul. Modrze¬ 
wiowa 24/33 
poleca naprawy: 

ATARI 600, 800, 65.130.XLXE 
C0M0D0RE 16, 116, +4 64,128 
DI$CDR!VE 1541,1570 1571,1050 
MAGNETOFONY C0M0D0RE 
DRUKARKI 

godz. 9-11, 16-18. 

(SB 30) 


UWAGA 
UŻYTKOWNICY 
ZX SPECTRUM! 

MUITI-DIITA 

Rewelacyjna Baza Danych! 

25 tysięcy znaków 
Wysoka korekcja rekordów i 
umieszczanie nowych pól w 
dowolnym miejscu przy auto¬ 
matycznej modyfikacji zbio¬ 
ru; 

Brak ograniczeń w ilości poi i 
optymalne rozwiązanie wy¬ 
szukiwania danych. 
Oferujemy również wersje in¬ 
dywidualne opracowane wg 
potrzeb użytkownika. 
Rozpowszechnianie 
Studio Komputerowe „ZET" 
D.H. „SEZAM” I! p 
W-wa ul. Marszałkowska 126 
DPT 66 skr. p. 14 
Wysyłka na cały kraj 

D 140 


-COMPUTER 


SERYICE 


MS elektronik 
naprawy komputerów 
Spectrum 48k, +, 128, +2. 
+ 

Amstrad Schneider 
Sharp 

Drukarki, Interfejsy 
Wyjścia monitorowe 
Czynne: od 9 00—16.00 
MSelektronik Legionowa 23, 
00-343 Warszawa 
Dojazd: 105, 305, F (jelonki) 
tel 37-76-65. 

(K-118) 


CZĘŚCI 

ELEKTRONICZNE 


pochodzenia zagranicznego 
za złotówki układy TTL, LS„ 
CMOS, stabilizatory, mikro¬ 
procesory, pamięci. 

Krótkie terminy dostaw, atrak¬ 
cyjne ceny. 

Pośredniczymy także przy 
sprzedaży. 

„MARITEX” tel 22 02-89 
Gdynia, ul. Batalionów 
Chłopskich 3 
tlx 054622 

K 190 


Agencyjny Zakład Usługowy SPHW 
poleca usługi w zakresie 

— serwis komputerów SPECTRUM, 
C-64 T!MEX, XT, AT, rozszerzanie 
pamięci 

— przestrajame PAL-SECAM 
wejścia monitorowe TV 

Warszawa ul. Puławska 102 
tel 44-87-89 
czynny 12 00—19 00 
Rachunki gwarancja 
ZAPRASZAMY 

D 114 


MOZGOPROCESOR! — rewelacyj¬ 
ną polską grę przygodową dla ZX 
Spectrum (program + kaseta a- opis 
6100 zł) otrzymasz pisząc COMPU¬ 
TER ADVENTURE STUDIO, Bochnia 
32 700, ul. Kazimierza W elkego 37/45 

(SB 20) 


Wymienię odstąpię progra¬ 
my, ATARI XL/XE. Informacje 
gratis. Jakub Przybyłowicz, 
ul. Murarska 8/14, 27-200 
Starachowice (S b 62) 


TTOMBAT 

JK -™., A ’ K” 


gry i programy użytkowe 
co piąty program gratis 
inne bonifikaty 

op:sy gier i instrukcje 
pomoc dla początkujących 
wysyłka na cały kraj 

katalog gratis 


Nasz adres. 

ul. Magistracka 27 m 26 
01-413 Warszawa 
Tel. 363-078 godz. 12-20 
Zapraszamy! 

(SB 12) 


Zakład Produkcyjno-Usługowy 
Studio Komputerowe 

„CLDCA" 

52-126 Wrocław 18, skrytka pocztowa 16 

poleca: 

1 — M1KR0EXPRESS 88 — kwartalnik 

komputerowy na kasecie magneto¬ 
fonowej C 60 W każdym numerze 
ok 500KB informacji i programów 
dla użytkowników ZX SPECTRUM 
Do nabycia nr 1 i 2 

Cena 6000 zł (bez kosztow kasety i opłaty 
pocztowej) 

2 — Nagrane na tasme magnetofonowa 

(kasetę) instrukcje w języku polsk m 
do programów edukacyjnych, użyt¬ 
kowych i gier na ZX SPECTRUM 
Cena 500 zł za 1 instrukcję (bez kosztow 
kasety i opłaty pocztowej) 

(SB 63) 


Rewelacyjnie niskie ceny!*! Progra¬ 
my dla Atari XL/XE. Informacje (ko¬ 
perta + znaczek) Alek i Robert Corp, 
ul. Zielona 14 lub ul. Niecała 9, 
36-100 Kolbuszowa. 

(Sd 303) 


ATARI 

TURBO 
2000 F 


Nowy system transmisji da¬ 
nych z magnetofonem przys¬ 
pieszony do 6700 bodow 

Komplet: 

— cartridge 

kaseta z 5 programami kopiu¬ 
jącymi 

przeróbka magnetofonu 

— 12 m-cy gwarancji za 29 000 zł 
oraz interfejs do standardowe¬ 
go magnetofonu za 22 000 zł 

oferuje firma MUEL ul. Cząstkow- 
ska 30, 01-678 Warszawa tel 33- 
40-91 

D 121 


SAM WYKONASZ OBWODY DRUKOWANE 

Zestaw 

ildinirdt odczynniki lostrin 


Cena 1 
wyrp 

130 U Wysyka za zaliczc 

ZlL 

Za mc w 

enia Kierować A Kaw . 

40 

LOCi/ 1 

•!<rvtkd pocztowa "44 


P!,Vie i 

t v ocimo' 


ZAWSZ 

F AKTU Al 

D-148 





Programy , pamięci 




B.U.K. ” M&VTC" 
ul* Karasia 18 
64-100 Leszno 
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Od niedawna jestem posiadaczem Spec¬ 
trum+. Przeglądając rożne materiały na jego 
temat, trafiłem na kilka informacjiktórych nie 
potrafię do siebie dopasować. Po pierwsze, to 
czy został naciśnięty jakiś klawisz jest spraw 
dzane przez program zapisany w ROM ie, Po 
drugie, ROM Spectrum + i zwykłego Spec¬ 
trum podobno niczym się nie rożni. Jak więc 
sprawdzane jest, czy nie został naciśnięty 
któryś z nowych klawiszy? 

M Bujak, Rzeszów 

Wszystkie znalezione przez Pana informacje są 
prawdziwe. Rozwiązanie tego paradoksu polega 
na tym, że zmieniony został układ elektryczny 
klawiatury W zwykłym Spectrum pod klawiaturą 
znajdowała się dwuwarstwowa folia, i naciśnięcie 
dowolnego klawisza powodowało zwarcie dwóch 
nadrukowanych na tą folię przewodzących ście¬ 
żek W nowym Spectrum zastosowano rozwiąza 
me nieco podobne, ale folia jest już trójwarstwo- 
wa, toteż naciskanie nowych klawiszy powoduje 
zwarcie nie jednej pary ścieżek, ale dwóch par. W 
efekcie procedura zawarta w ROM ie podczas 
odczytywania stanu klawiatury „zauwaza’ dwa 
naciśnięte klawisze, i rozpoznaje odpowiedni 
znak tak jakby użytkownik rzeczywiście użył 
dwóch klawiszy. Proszę sprawdza, że mimo iż 
pewne znaki zostały na klawiaturze pominięte, 
można je wprowadzać tak jak w zwykłym Spec¬ 
trum, np. cudzysłów jako shift-P 


Czy można samemu zrobić klawiaturę do 
Spectrum? Od trzech miesięcy czekam na 
wymianę folii spod klawiatury w zakładzie na¬ 
prawczym, i ciągle słyszę odpowiedz — nie 
ma dostaw. Podobno na szynie krawędziowej 
są dostępne wszystkie potrzebne wyprowa¬ 
dzenia, ale jak z nich skorzystać? 

R. Stojek , Warszawa 

Poruszony przez Pana problem jest w pewnym 
sensie tak stary jak samo Spectrum — od począt¬ 
ku wiadomo było, ze najsłabszą częścią całego 
komputera jest klawiatura — tama, ale niezbyt 
trwała Dwa, trzy lata temu kilka brytyjskich firm 
robiło dobre interesy, sprzedając (za cenę często 
niewiele odbiegającą od ceny nowego kompute¬ 
ra) profesjonalne klawiatury do Spectrum. A w 
naszych warunkach -— trzeba sobie radzić same¬ 
mu Nie będziemy na naszych tamach drukować 
opisu takiej konstrukcji, ale radzę poszukać Ra¬ 
dioelektronika n> 7/ i 985 — o ile wiem, tam znaj¬ 
dzie Pan potrzebną pomoc 

■■■■■■■■■■■■■■■ 

Czy istnieje szybsza procedura dzielenia li¬ 
czby z przedziału 0-65535 przez 10 dla proce¬ 
sora Z80? Podobno istnieją specjalizowane 
procedury do dzielenia przez określoną licz¬ 
bę. Jeśli to możliwe proszę o jej tresc. 

; Wejście: HL — dzielna 
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f 

C 

— dzielnik 

; Wyjście: 

HL 

— iloraz; 

» 

A 

— reszta; 

100 DIV21 

LD 

B,16 

110 

XOR 

A 

120 

ADD 

HL.HL 

130 LOOP 

RLA 

140 

SUB 

C 

150 

JR 

NC,JUMP 

160 

ADD 

A,C 

170JUMP 

CCF 

180 

ADC 

HL,HL 

190 

DJNZ 

LOOP 

200 

RET 



Jerzy Ziaja, Sieraków Śląski 

Rzeczywiście, me znam szybszej procedury 
niż napisana przez Pana, więc drukujemy ją jako 
propozycję do wykorzystania w swoich progra¬ 
mach dla tych z naszych Czytelników, którzy ko¬ 
rzystają z asemblera na Z80 (Uwaga — treść 
procedury podajemy na odpowiedzialność autora, 
me była przez nas szczegółowo testowana.) A 
może ktoś zna inny, szybszy algorytm rozwiązu¬ 
jący to samo zadanie? Jeżeli tak, to przyślijcie 
nam do redakcji, chętnie go opublikujemy 

Jestem posiadaczem mikrokomputera ZX 
Spectrum Plus. Interesuje mn/e grafika: Pro¬ 
szę o wyjaśnienie pewnej kwestii dotyczącej 
atrybutów Otoz nie wiem, jak umiescic w jed¬ 
nym polu (8x8 pixeli) kilka kolorow jednocze¬ 
śnie. Jest to realizowane w większości plansz 
tytułowych gier. 

Paweł Burakowski, Katowice 

Kolory obrazu Spectrum przechowywane są w 
768 bajtach pamięci, od adiesu 22528 do 23295. 
Każdemu polu 64 pixeii przypisana jest liczba oś- 
miobitowa, atrybut pola. Zapalenie lub zgaszenie 
odpowiednich bitów odpowiada za stan migota¬ 
nia. podwyższonej jaskrawości pola, oraz kolor li¬ 
ter i tła. Tak więc w obrębie jednego pola można 
uzyskać tylko dwa kolory: liter (ink) i tła (paper) 

Z poziomu Basica realizacja jest prosta. 

PRINT INK 6 PAPER 1; „Bajtek” 
spowoduje wyświetlenie napisu „Bajtek" na nie¬ 
bieskim tle, kolorem żółtym, Teraz 
PLOT INK 0;1,175 

sprawi, ze w lewym górnym rogu pojawi się czar¬ 
ny punkt Jego atrybut zostanie jednak narzucony 
wszystkim innym pixelom w obrębie pola 8x8 i 
napis , Bajtek zmieni kolor. 

Screeny, czyli obrazki do gier wymagają ogro¬ 
mnego nakładu pracy Nikt nie rysuje ich z pozio¬ 
mu Basica, używa się zwykle programów typu Art 
Studio lub The Artist II. często stosowana sztucz 
ka z mieszaniem kolorow polega na tym, że dzieli 
się pole 8x8 na dwie części wymaganą linią. Jed 
ną z tych części zaczernia się zaś druga pozo 
staje biała. Po nałożeniu atrybutów INK PAPER 
pole to wygląda, jakby składało się z dwóch częś 
ci o różnych kolorach. 

W ten sposob wykonana jest np. tęcza, znak 
firmowy Spectrum Przypatrz się uważnie scree- 
nowi podczas wczytywania Zanim zostanie on 
pokolorowany, tresc jego jest raczej nieczytelna, 
widać „wyłażące kwadraty Dopiero po pokryciu 
treści atrybutami, obrazek jest czytelny 


Jestem posiadaczem mikrokomputera Timex 
2048. Piszę właśnie program, który chciałbym 
zabezpieczyć przed piratami. Nie wiem , jak to 

zrobić. (...) 

Adam Foland, Wesoła 

Sytuacja me jest prosta. Żadne bowiem zabezpie¬ 
czenie nie przeszkodzi piratom tak skutecznie, 
jak zrobiłoby to prawo autorskie programu Pisa¬ 
liśmy nieraz w „Bajtku”, jak można próbować za¬ 
bezpieczać programy, lecz nawet najwymyślniej¬ 
sza blokada me oprze się zręcznemu hackerowi 

Obecnie na Zachodzie rezygnuje się z zabez¬ 
pieczeń, gdyż pochłania to masę czasu i pienię¬ 
dzy, sprawiając w dodatku kłopot użytkownikowi 
Rezygnacja z zabezpieczeń pozwala na bardzo 
szybkie rozprzestrzenianie się programu drogą 
nielegalną, lecz sam program jest mało wart Nie 
zakupiony u producenta pozbawiony jest instruk¬ 
cji, która jest do programu niezbędna. Posiadacz 
bezprawnej kopi” nie ma też łatwego dostępu do 
nowych wersji programu wciąż ulepszanego 
przez producenta. 

Mowa tu o programach, które kosztują setki do- 
larów i są towarem dużo ważniejszym od hardwa 
re-u. Jeśli chodzi o gry, to prawie wszystkie zapi¬ 
sywane są w systemie „Speed-Lock", na którym 
„wysiadają nasze kopiery. To jednak nie przesz¬ 
koda. Działa bowiem tabun pseudo-hackerów 
którzy wciśnięciem przycisku w przystawce na¬ 
grywają grę na taśmę, dorabiają napis „Broken by 


■ i sprzedają grę Często niszczy się w ten spo¬ 
sob program obsługi muzyki, początkowy obra¬ 
zek lub nawet jedno z menu! 

Jak więc nie byłby zabezpieczony Twój pro¬ 
gram, zawsze znajdzie się ktoś, kto odblokuje go 
szybciej, lub wolniej. 


Po przeczytaniu artykułu „Modem — co to 
jest?” zainteresowaliśmy się bliżej tym urzą¬ 
dzeniem Chcielibyśmy dowiedzieć się, jak 
kształtują się ceny modem o w do Atari i Spec- 
trum gdzie można je nabyć i jak podłączyć je 
do ZX Spectrum. Czy wszystkie programy z 
Atari będą prawidłowo funkcjonowały na 
Spectrum i odwrotnie? 

Romuald Stefański, 
Marcin Kowalczyk, Tychy 

Modem jest to urządzenie służące do transmisji 
danych między komputerami za pomocą linii tele¬ 
fonicznej. Sposób transmisji jest ustalony i za po¬ 
mocą modemów każdy komputer może komuni¬ 
kować się z każdym 

Chodzi jednak tylko o transmisję danych W 
szczególności danymi może byc kod programu 
gry itp. Najczęściej jest to plik tekstowy do edyto¬ 
ra, dane do arkusza obliczeniowego lub pojedyn¬ 
cze ciągi znaków —- pytania i odpowiedzi. N ! e ma 
mowy o tym, by np. przesłać program ze Spec¬ 
trum na Atari i uruchomić go! Tu chodzi o komu¬ 
nikację, a nie ukompatybilnienie. 

O ile nam wiadomo, me produkuje się mode¬ 
mów do Spectrum Prawdopodobnie istnieją mo¬ 
demy pozwalające na komunikację za pomocą li¬ 
nii telefonicznej, lecz w systemie CP/M, który do¬ 
stępny jest na Spectrum dzięki stacji dysków Ti- 
mex FDD 3000. Po drobnych przeróbkach można 
wymieniać oprogramowanie z innymi komputera¬ 
mi pracującymi pod CP/M Stacja posiada dwa 
kanały transmisji RS 232 i prawdopodobnie one 
wykorzystywane są przez modem. Bliższych in¬ 
formacji me posiadamy. 

Modem do Atari kosztuje ok 200 000 zł i roz¬ 
prowadzany jest przez firmę Karen Homologacja 
i opłaty pocztowe mogą byc dokonane bez trud¬ 
ności, gdyż do każdego modemu dołączane są 
odpowiednie dokumenty. Wiele informacji o mo¬ 
demie do Atari możecie znaleźć oczywiście w 
Klanie Atari. 


Zwracam się z prośbą o pomoc, radę, gdzie 
mógłbym nabyć programy dla mikrokompute¬ 
ra Meritum . Najbardziej interesują mnie gry, 
chciałbym kupie taśmy, (do listu dołączona 
była Usta tytułów gier — red ) 

Cezary Kramarczyk, 
Międzyrzecz 

Meritum jest produktem typowo polskim Dlatego 
nie ma nan prawie żadnego oprogramowania, nie 
mówiąc już o profesjonalnym, którego me ma w 
ogolę. Niektóre tytuły z załączonej przez Pana li¬ 
sty wydają mi się znajome, być może są to adap¬ 
tacje prościutkich gier ze Spectrum Pozostałe 
napisane są prawdopodobnie przez rodzimych 
autorów. Nie jest nam wiadome, kto zajmuje się 
rozprowadzaniem programów na Meritum. Pro¬ 
szę zwrócić się do Klubu Meritum, jednego z pre¬ 
zentowanych w , Bajtku". 


Zostałem obdarowany komputerem ZX Spec¬ 
trum 128 oraz drukarką DMP 2000, Komputer 

posiada gniazdo interfejsu RS-232 do drukar¬ 
ki . Gdzie mógłbym szukać pomocy technicz¬ 
nej aby połączyć drukarkę z komputerem tak, 
aby możliwe było korzystanie z wersji języka 
Basic 128? Zakłady usługowe montują i 
sprzedają wprawdzie interfejsy, lecz wówczas 
zapewniają działanie drukarki jedynie w trybie 
Basic 48 

Sławomir Butkiewicz 
ul. 1-go Maja 17/59 
16-400 Suwałki 

Nie ma wśród nas speca od sprzętu, który móg¬ 
łby Ci coś poradzić Spectrum 128 jest jednak już 
nieźle rozpowszechniony w Polsce i zapewne 
niejeden z majsterkowiczów stawał przed tym 
problemem, co nasz Czytelnik. Jeśli tak to prosi¬ 
my o pomoc w jego imieniu Oczekujemy też na 
wyniki podłączenia, w celu publikacji w „Bajtku” 
Nie jest to bowiem jedyny list, jaki dostaliśmy w 
ciągii ostatniego miesiąca w sprawie Spectrum 
128 i drukarki Czy Basic 128 oferuje aż tak wiel¬ 
kie możliwości, że warto poczynić przeróbko w 
celu podłączenia drukarki? 
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Programowanie strukturalne to — mówiąc obrazowo — 
konstruowanie klocków, z których następnie budujemy 
cały program Każdy, kto próbował pisać programy w 
LOGO przekonał się, jak wygodna a przede wszystkim 
przejrzysta jest ta metoda. 

Z klocków najlepiej buduje się domy. Wie o tym każdy 
przedszkolak. My też zabawimy się w budowniczych 
Oczywiście — jak przystało na nowoczesne budownictwo 
— nasz dom będzie składał się z pewnych typowych ele¬ 
mentów budowlanych Dla każdego z nich napiszemy 
osobny podprogram. Aby więc uniknąć pomyłek musimy 
cały program dokładnie opisać. 

W pierwszej kolejności zaprojektujemy elementy do bu 
dowy ścian 


1000 REM *** okno du)e *** 
1010 PRINT ”loo! 

1020 RETURN 

llOO REM *** okno małe *** 
lllO PRINT H ! o !"5 
1120 RETURN 

1200 REM **** balkon ***** 
1210 PRINT n !==! n ; 

1220 RETURN 

1300 REM ***** drzwi ***** 
1310 PRINT " ! #; 

1320 RETURN 


Następnie fragmenty dachu. 


1400 REM ***** dach ****** 
1410 PRINT " 

1420 RETURN ' 

1500 REM * dach i antena * 
1510 PRINT ** \/ ,l , 

1520 RETURN “ 


Z takich klockow możemy poskładać przeróżne domy 
Rozpocznijmy od zaprojektowania poszczególnych kon¬ 
dygnacji. 


500 

REM ***** parter ***** 

510 

GOSUB 1OOO: 

REM 

okno duże 

520 

GOSUB 1 200 : 

REM 

balkon 

530 

GOSUB 1300: 

REM 

drzwi 

540 

GOSUB 1000: 

REM 

okno du.ze 

550 

PRINT 



560 

RETURN 



600 

REM ***** n 

istro ***** 

610 

GOSUB 1000: 

REM 

okno duże 

620 

GOSUB 1200 : 

REM 

bal kor? 

630 

bOSUB 1100 : 

REM 

okno małe 

640 

GOSUB IOOO 2 

REM 

okno duże 

650 

PRINT 



660 

RETURN 



"7 f‘: Oj 
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REM ****** 

dach 

****** 

710 

GOSUB 1400: 

REM 

dach 

720 

GOSUB 1500: 

REM 

dach 1 ant 

770 

GOSUB 1400: 

REM 

dach 

740 

GOSI ? B t 400; 

REM 

dach 

750 

PRINT 



760 

RETURN 




Mamy juz więc wszystko co jest nam potrzebne. Teraz juz 
możemy układać poszczególne kondygnacje Rozpocz¬ 
niemy trochę inaczej niż na prawdziwe budowie — od da 
chu. 


Opisy w programie przydatne są me tylko podczas pisa¬ 
nia programu, ale także wtedy, gdy chcemy go przerobić. 
Nasz program został napisany w taki sposób, że bardzo 
łatwo można go wykorzystać do rysowania innych domów 
Jeśl na przykład chcemy mieć wyzszy dom wystarczy do¬ 
pisać kilka linii. 


21 

GOSUB 

600: 

REM 

22 

GOSUB 

600: 

REM 

23 

GOSUB 

600: 

REM 

24 

GOSUB 

600: 

REM 

RUN 
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Możemy także narysować zupełnie inny dom Wymaga 
to jednak większych zmian. Zmodyfikujemy nieco podpro¬ 
gramy opisujące kondygnacje. 


500 

REM ***** parter ***** 

510 

GOSUB 

1200: 

REM 

balkon 

520 

GOSUB 

1300: 

REM 

dr z wi 

530 

GOSUB 

1000: 

REM 

okno duże 

540 

GOSUB 

1000: 

REM 

okno duże 

550 

GOSUB 

1700: 

REM 

drzwi 

560 

570 

580 

GOSUB 

PRINT 

RETURN 

1200: 

REM 

balkon 

600 

REM ***** p 

ar t er 

***** 

610 

GOSUB 

1200: 

REM 

balkon 

620 

GOSUB 

1 700 ; 

REM 

drzwi 

630 

GOSUB 

1000: 

REM 

okno duże 

640 

GOSUB 

1000: 

REM 

okno duże 

650 

GOSUB 

1 .700; 

REM 

dr z wi 

660 

670 

630 

GOSUB 

PRINT 

RETURN 

1200: 

REM 

bal kon 

700 

REM ****** 

dach 

****** 

710 

GOSUB 

1400: 

REM 

dach 

720 

GOSUB 

1500: 

REM 

dach i antena 

730 

GOSUB 

1400: 

REM 

dach 

740 

GOSUB 

1400: 

REM 

Jach 

750 

GOSUB 

1500: 

REM 

dach i antena 

760 

770 

7S0 

GOSUB 

PRINT 

RETURN 

1400: 

REM 

dach 


Ustawienie kondygnacji możemy pozostawić takie jak 
w poprzednim programie. 
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Okazuje się więc ze programowanie strukturalne w BA • 
SIC u jest możliwe Nie jest oczywiście tak łatwe i natural¬ 
ne jak w LOGO niemniej jednak przy odrobinie wyobraźni 
da się zrealizować Nie warto więc powtarzać pochopnych 
i nieprzemyślanych sądów I dotyczy to me tylko zagad ¬ 
nień z dziedziny informatyki. ^ , 

Na co zwraca Wam uwagę KOTTiCk 



GALERIA BAJTKA 


dokończenie ze str.32 


ł od tej pory, na niezliczonych 
wystawach i pokazach, ujawnia 
potęgę światła. Przyniosło mu to 
członkostwo Royal Society of Arts w 
Londynie i innych świetnych 
towarzystw. Został laureatem wielu 
prestiżowych nagród. 

Jego pokazy dostarczają widzom 
niezapomnianych przeżyć. 
Synchronizacja obrazów laserowych 
z muzyką porusza najbardziej czułe 
struny w człowieku, sięgające do 
nieuświadamianych sobie na codzień 
naszych związków z kosmosem. 
Podjął Ostoja-Kotkowski wysiłek 
„przetłumaczenia na język laserowy” 
muzyki Krzysztofa Pendereckiego. W 
ramach przygotowywania „wyobrażeń 
laserowych” interesują go w 
jednakowym stopniu dźwięki z 
przestrzeni kosmicznej, jak też 
odgłosy z dna morza, a szczególnie 
sygnały, którymi porozumiewają się 
delfiny. 

W 1987 roku pirźeprowadził 
eksperyment SOLARIS, będący 
„kinetycznym freskierrf słonecznym” 
czyli zdarzeniem artystycznym 
opartym na wykorzystaniu słońca jako 
źródła światła regulowanego, za 
pomocą którego tworzy się kolory i 
kształty. Słońce steruje również w tym 
eksperymencie syntezatorem 
dźwięku. SOLARIS był dalszym 
krokiem w wysiłkach artysty dążącegó 
do połączenia obrazu i dźwięku. 

Już w 1968 roku, korzystając z 
komputera CONTROL DATA 6400, 
tworzy Stanisław Ostoja-Kotkowskie- 
pierwszy Wiersz komputergwy, 
zatytułowany „Przypływ żywiołu”. 
Pierwszą swoją grafikę komputerową 
wykonał w Bell Research Laboratories 
(New Jersey, USA) w 1967 roku. 
Dopiero jednak zaproponowana przez 
prof. Benoit B. Mandelbreta fur. w 
1924 roku w Warszawie) metoda 
„fraktali” uznana została przez 
Stanisława Ostoję-Kotkowskiego za 
rzeczywiście godną uwagi. 
Prezentujemy obok ostatnią pracę 
Ostoi—Kotkowskiego opartą na 
systemie Mandelbreta. Nazwał ją „ID” 
(według „Oxford dictionary” : 
instynktowny impuls indywidualny), 
gdyż przy tworzeniu tej grafiki 
kierował się wyłącznie instynktem. 
Uznał jednak wynik za tak ciekawy, że 
pozostawił go w pamięci komputera. 

W. Siwiński 
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Wyobrażenia laserowe 


opuszczenippołożo- 
(I nego wśród zielohych 
I %# wzgórz pod Adelajdą domu 
Staniśława Ostoi Kotkowskiego 
pozostaje odczucie obcowania z 
mag kiern. Pod powiekami dalej trwaj ą 
efekty jego wyobrażeń Wizualnych, w 
uszach dalej słychać nieziemskie 
dźwięki... 

Stanisław Ostoja-Kotkowski jest 
jednym z najwybitniejszych artystów 
Australii, ale trudno byłoby 
jednoznacznie stwierdzić kirń jest: 
malarzem, grafikiem czy rzeźbiarzem. 
Fascynuje go przestrzeń, światło i 
muzyka — a mówiąc jeszcze 
precyzyjniej: możliwości połączenia 
tych wszystkich elementów. 
Eksperymentuje w tym zakresie od 
lat, korzystając ą 
najnowocześniejszych narzędzi. 
„Korzystając” to zresztą słabo 
powiedziane, bo Ostoja-Kotkowski 
rzuca się łapczywie na wszystko, co 
dostarcza najnowsza technologia. 
Jako pierwszy na świecie użył w 1968 
ręku lasera zamiast pędzla. Gdy tylko 
komputery przekroczyły próg 
szerokiej dostępności — skorzystał 
natychmiast z komputerów. 

Urodził się w 1922 roku w Gołubiu. 
Przed wojną zdążył jeszcze zrobić 
małą maturę w Przasnyszu. W 1945 
Niemcy zabrali go z sobą jako 
zakładnika. Wyzwolony został przez 
wojska amerykańskie, a następnie 
ukończył Akademię Malarską w h 
pussoldorfie, W roku 1950 zaczął 


Stanisław Ostoja-Kotkowski 


myśleć o wyjeździe w daleki świat. 
Zdecydował się na Australię, 
ponieważ jej rząd opłacał podróż i 
oferował pomoc w urządzeniu się na 
mięjscu. Przebijał się przez to nowe 
życie, jak wszyscy emigranci, 
ńiniejsza o szczegóły, ważne że 
znalazł swoje miejsce. 

Australia — kraj, w którym żyje i 
tworzy Ostoja-Kotkgwski — pobudza 
jegc^wyobraźnię. Australia to bowiem 
dia artysty tysiące kilometrów 
kwadratowych niezwykłych kolorów 
Światła, atmosfery. „To właśnie we 
wnętrzu tego kraju —mówi Ostoja- 
Kotkowski — odkryłem potęgę 
światła.” 

Zafascynowała go eksplozja barw, 
której źródłem były palące promieńie 
australijskiego słońca. 
Eksperymentował z fotografią, z 
malowaniem przy użyciu farb 
polimerowych... Za swe osiągnięcia 
uzyskał stypendium im. Churchila. 
Pozwoliło mu to na odbycie 
wielomiesięcznej podróży, w trakcie, 
której odwiedził Europę, m.in. Polskę, 
Japonię, wreszcie USA. Tam właśnie, 
pa Uniwersytecie Kalifornijskim, 
zademonstrowano mu doświadczenia 
z laserem. „Doznałem wówczas 
olśnienia — mówi. —^To moja wielka 
nadzieja, pomyąlałem. To nareszcie 
możliwość wyzwolenia^szystkich 
najwspanialszych kolorów natury.” 
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SOLARIS 

BYŁ KOLEJNYM 

KROKIEM 


W DĄŻENIU 
DO POŁĄCZENIA 
OBRAZU I DŹWIĘKU 






